i FINAL FANTASY VII, GRAND PRIX 3 
| IMPERIUM GALACTIGA 2, WARGRAFT I 
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ILL SMITH ŽBKEVIN KLINE F 


VED VVLO WFO 
KERREH BRÁNÁCH SALMA HÁVÍK 
-DIVOKÝ ZÁPAD JAK HO JEŠTĚ NEZNÁTE, 


Filmová distribuční společnost, která uvedla kinohity 


MATRIX a WILD WILD WEST 


vám nyní na nový trhák 
VETSÍ. BYSTREJSÍ, AYZHÍĚNSÍNTOCNEJS. 


= s 
ÚTOK Z HLUBIN 


V KINECH OD 14. 10. 1999 


SPORT SPORT REALTIMOVÁ STRATEGIE 


Ši : “ - : 
MET nba 2000 fifa 2000 iarán sín 
Nejnovější verze nejlepšího hokeje na vaše Poslední verze nejlepšího basketu na vaše Nejlepší fotbalová série překonala sama Pokračování nejúspěšnější série strategic- 
počítače je znovu po všech stránkách lepší počitače slibuje vylepšenou grafiku, street- sebe a letošní díl se vytáhne neuvěřitelně kých her s sebou přináší skvělé navržené 
než minule a navíc je kompletně v češtině! ballovou hru jeden na jednoho historické dokonalou grafikou, obsáhlou fotbalovou mise, detailní, trojrozměrný, interaktivní 
týmy a legendární hráče v čele s Michaelem databází a ještě lepší hratelností terén, nové jednotky, parádní filmové 
Jordanem : d 


sekvence a ještě mnohem více. 


LETECKÝ SIMULÁTOR 


| flight unlimited III 


Třetí pokračování veleúspěšného simulátoru 
civilních letadel přinese spoustu grafických i 
technických vylepšení. 


AKČNÍ ADVENTURE 


K theme park ) 
Mít vlastní zábavný park je docela zábavné, 

"hlavně když prosperuje a můžete si ho 
postavit celý sami. 


M system shock 2 
Opět s akční adventurou, která se odehrává 
40 let po ději prvního dílu. 


AKČNÍ RPG 


Bohemia 
Interactive 


“ 
dark stone © 


Úchvatná grafika a prostředí, v němž budete 
se svými hrdiny zachraňovat svět od zlého. 


ELECTRONIC ARTS" 


k © 1999 Electronic Arts. Všechna práva vyhrazena. 
V ČR vydává a distribuuje Bohemia Interactive s. r. 0., Naskové 3, 150 00 Praha 5, www.bohemiainteractive.cz 
Tel.: 02/ 57 18 95 11 — 14, fax: 02 — 57 18 95 10, E-mail: info © bohemiainteractive.cz 


Podrobnosti na straně 94 BAY 57m 
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FINAL FANTASY VIII 
(Závist, pomstychtivost 

i láska) 

GRAND PRIX 3 

(...bude dnes už klasický 
simulátor F1 neméně 
slavného Geoffa 
Cramonda opět nejlepší?) 


IMPERIUM 
GALACTICA 2 
(možná ta nejjasnější 
hvězda na válečném 


nebi) 


SUPREME 
SNOWBOARDING 
(Ať žije freestyle!) 


NEVERWINTER NIGHTS 
(zcela nový pohled na 
žánr RPG) 

WARCRAFT III 


(aneb pod rouškou 
tajemství) 


Homeworld 
GP 500 Plane 


Abomination: 
The Nemesis 
Project 


Rainbow Six: 
Rogue Spear 


Flight Unlimited 
System Shock 2 


Homeworld 


Drakan: Order Of The 


Darkstone 


[KHUGAMER 


Číslo 2, listopad 1999 


COMMAND 8 
CONOUER: RENEGADE 
(mílovými kroky vstupuje 
C+C do dalšího rozměru) 


THE NOMAD SOUL 
(...ten nejpodivnější 
projekt, do jakého se kdy 
David Bowie zapojil) 


RALLY CHAMPIONSHIP 
(exkluzivně pro vás) 


RAYMAN 2 

(je francouzská a tedy 
kouzelná, ale hlavně vás 
tahle hra chytí) 


F/A - 18 E SUPER 
HORNET 

(žádný strach z leteckých 
simulátorů!) 


BLACK 8 WHITE 
(opravdový bůh her 
o bohu?) 


THEME PARK WORLD 
(Je to jako být znovu 
dítětem...) 


Fly 
Re-Volt 


Rainbow Six: Rogue Spear — str. 56 


System Shock 2- str. 60 


X: Beyond The Frontier 


PLANETA GAMER 
(Není úniku) 

JEDNÍM OKEM 
(Project IGI, Incoming 
Forces, Metal Fakk 2, 
Team Fortress 2 a další) 
ŽEBŘÍČKY 

Česká republika, Polsko, 
Slovinsko 

INTERVIEW 

(na slovíčko s tvůrcem 
Broken Swordu 
Charlesem Cecilem) 


NECENZUROVÁNO 
(recenze čtenářů) 


PŘEDPLATNÉ 
(otestujte si to sami...!) 


STYL 
(David Bowie) 


KULTURA 
(recenze CD, film) 


návody 


HIDDEN 4 DANGEROUS 
(jste opravdu dostatečně 
nebezpečný?) 

UNREAL TOURNAMENT 
(učte se komplexnějšímu 
pohybu a taktice) 


Pizza Syndicate 
Cutthroats 

K. O. 

Mayday Conflict 
Hong Kong Mahjong 
Pandora's Box 


Rolland Garros 
Championship 
Tennis 1999 


Respect Inc. 


Nejlepší hitovky 
od Ubi Softu pro Vás 


REALTIMOVÁ STRATEGIE 


SE VEN 
KINGDOGMS 


tua Fnyutan Wan 


K TLAC, > 
s nd : 
4 


AS hy č 


á 


Á 


seven kingdoms 2 
R, „AA realtimové strategie 
i doms je tu. Propracovanější 
rategičký model, lepší grafika, více jed- 
PÁ otgk*RPG prvky a ještě mnohem více 


i reguiem 
Anděl, který se vzdal nebe, se rozhodl 
E : ovládnout svět. Zastavte nejen jeho, ale i 
= B ; «"všechny přisluhovače zlé moci. 


STRATEGIE RPG TAHOVÁ STRATEGIE 


Ď 4 P 


: „JM o p 
mě PD ; TEL 
shadow company © might magicV o (Memes8 -| heroes data : 
Taktická strategie ve stylu Commandos, Nejlepší RPG všech dob je a asi vždycky Každý se nemůže stát hrdinou, vy ale tu Datadisk ke skvělým Heroes of Might and 
zde je ale vše ve 3D a máte daleko větší bude ze světa Might 8 Magic. Již sedmé Šanci díky třetímu dílu skvělé fantasy stra- Magic 3 přináší nové kampaně, scénáře 
Svobodu pohybu a akce pokračování je toho důkazem tegie Heroes of Might And Magic máte hrdiny, kreatury a ještě mnohem více 
* © 1999 Ubi Soft. Všechna práva vyhrazena. 
: — V ČR vydává a distribuuje Bohemia Interactive s. r. 0., Naskové 3, 150 00 Praha 5 Bohemia 
Wbi Soft Tel.: 02/57 1895 11— 14, fax:02— 57 18 95 10 Interactive 


www.bohemiainteractive.cz, e-mail: info © bohemiainteractive.cz 


Yo ntee 
Of Value 


PLANETAGAMER 


Jsme v situaci, ze které 
není úniku. Přicházíme 
za vámi s druhým číslem 
PC GAMERU. A ani tento- 
krát jsme nedělali rozdíly 
mezi společenskými vrst- 
vami stejně jako tématy. 
Důvod? Řekněme, že vesmír je roz- 
manitý a my tuto skutečnost respek- 
tujeme. A tak vás v exkluzivních pre- 
view nejprve provedeme světem dal- 
šího dílu kultovní série Final Fantasy 
a záhy nato nažhavíme „dvojku“ asi 
nejpřekvapivějšího hitu své doby 
Imperium Galactica. Odhalíme vám 

i podobu třetí verze stále nejlepšího 
simulátoru formule 1 všech dob, 
Grand Prix, a zásluhou našeho nové- 
ho kmenového spolupracovníka vám 
jako vůbec první dáme nahlédnout 
do zákulisí prestižní Rallye 
Championship. Snad vás také zláká- 
me k tažení ve stylu Warcraft nebo 
třeba jen lehce vyprovokujeme domá- 
cí distributory, kteří nevěří, že by hra 
jako Supreme Snowboarding mohla 

u nás nalézt své příznivce. Chceme 
se lišit, a nikoli předvádět se. Proto 
se snažíme, aby se dostalo na všech- 
ny. Pravda, občas se stane, že nám 
přitom jedna nebo druhá noha (ale 
nikdy ne obě!) ujedou. Je to důsledek 
stále ještě bojových podmínek, 

v nichž zatím každé číslo vzniká. Na 
druhé straně bych se jimi ale nechtěl 
příliš ohánět, protože to už není váš 
problém. Mohu pouze slíbit, že se 
vůči vám budeme snažit být jednak 
upřímní, nepochybně vstřícní, ale co 


hlavně - přehmaty budeme reduko- 
Vat na minimum. Je to dost možná 
ten jediný způsob, jak se s čistým 
svědomím podělit o vše, co nám jed- 
nou za měsíc učaruje. Třeba právě 
tak jako dojmy z toužebně očekáva- 
ného pokračování strategického kle- 
notu Age Of Empires. Protože ještě 
počátkem října neexistovala na trhu 
jiná než pirátská kopie hry, věrni tra- 
dicím časopisu jsme přijali za své 
rozhodnutí britských kolegů. Využili 
jsme příležitosti uctít tuto klasiku, 
která se k vám už zřejmě tento měsíc 
dostane pod názvem Age Of Kings, 
podrobným náhledem multitalentova- 
ného herního všeuměla Kierona 
Gillena. Máme za to, že to bylo správ- 
né rozhodnutí. 

Na některé rubriky, o které se 

PC GAMER rozšíři v blízké budouc- 
nosti, se zatím ještě nedostalo. 
Multikulturní téma jsme si už ale 
odpustit nedokázali. Když totiž pověst- 
ný rockový chameleon David Bowie ve 
stejný čas vydává nové album a sou- 
časně je jednou z největších inspirací 
počítačové hry Nomad Soul, pak je 
jasné, že pominout tuto událost by se 
rovnalo multimediální sebevraždě. 

A my bychom rádi přežili. 


Tak zatím... 


Ivan Šiler 
sileraApcgamer.cz 
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První pohled A... 


FINAL + 


FANTASY VII 


Vyber si svou cestu: rvačky, nebo 
objevování... MATTHEW PIERCE 


(Vlevo) Oblečení ve stylu matadora, připraven k akci. 
(Nahoře) Jedna z mála bitek ve stylu tahové strategie. 


Vydařená 

honička na 

střeše rychlíku. 
= © Pamatujete 


p E p n ce Jamese se Bonda? 


Jeden z členů 
Guardian Forces. 


Vypadá dost 
nadrženě. 
PROC VÁS FINAL FANTASY VIII NAKONEC DOSTANE... 
Dost možná nejrozsáhlejší, nejlépe vypadající a nejzábavnější RPG v historii. (wm SOUARE (žána | RPG 
Propracovaná grafika? Erotická témata? Série Final Fantasy nám vyrostla. 
Celé je to mnohem lepší než předcházející díly. 
Je to asi jediná hra, ve které si můžete dokonce zatancovat se slečnou. DISTRIBUTOR EIDOS DATUM UVEDENÍ 
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Sauall Leonheart 
předvádí své 
umění. 


JE TO TAK:'4:< 

© označených 
„sleva 50 %“ se kromě CD disků 
Reynolds Girls, Fragmasters a Jar Jar 
Binks povaluje i spousta těch s nápisem 
Final Fantasy VII. Ačkoli my v PC Gameru 
jsme hru ocenili dost nadprůměrně 
(93%), spousta neprodaných kopií nás 
záhy přesvědčila, že zdaleka ne všem se 
hra líbila. Ve skutečnosti to byl 
propadák. 

Zpětně se dá pochopit, proč ani 
vzhled inspirovaný anime, ani magie čísla 
sedm nezasáhly vaše mozková centra 
rozkoše: zatímco některé části hry nebyly 
dotažené, další se nepodobaly ničemu, co 
dosud hráči na PC viděli. Hra utrpěla 
převodem ze světa herních konzolí. 

Domnívali jsme se, že podobně 
dopadne i osmé pokračování série. Sguare 
ale příjemně překvapili, hra má všechny 
potřebné detaily, množství nových postav 
a celkově je mnohem dotaženější. Jak 
grafika, tak i příběh jsou jaksi vyzrálejší, 

a proto se dočkáte povedených dialogů 
i scén na taková emotivní témata jako 
závist, pomstychtivost a (hmm!) láska. 

Tento uspokojivý vývoj příznivě 
ovlivňuje atmosféru celé hry. Filmové 
sekvence jsou stále stejně úžasné, ale mají 
navíc něco co vás vtáhne, boj jde víc 
do hloubky a množství vizuálních 
efektů vytváří dojem 
nekonečně rozlehlého 
a neustále se vyvíjejícího 
světa. 

Stejně jako 
v předchozím díle, 
většina hry je viděna 
z vyvýšené 
perspektivy, ze 
které navigujete 
hlavního hrdinu 


SLUMBER PARTY 


Final Fantasy VIII přichází na trh se 
stručnými, inspirativními pokyny 
výrobce. Na mnoha místech se můžete 
odchýlit od hlavní osy příběhu a zúčastnit 
se něčeho, co předtím vypadalo jako 
nepodstatná vedlejší zápletka. Až 

s odstupem zjistíte, že všechny 
oddělené linie jsou ve skutečnosti 
dokonale provázány. 


Sgualla a jeho partu předrendrovaným 
prostorem. 

Hladký pohyb pozadí i postav 
přispívají k hladkému průběhu akcí, 
zatímco v bojových scénách je kamera 
jako obvykle fixována způsobem 


můžete si jich užít stále až až, zatímco 

v opačném případě si zajistíte klidný 

a rychlý průchod. Tento systém vám 
umožňuje najít si svůj vlastní systém hry. 
Víc rvaček rovná se zkušenější a lépe 
vybavené postavy, zatímco vyhýbání se 


MNOŽSTVÍ VIZUÁLNÍCH EFEKTŮ 
VYTVÁŘÍ DOJEM ROZLEHLÉHO 
A VYVÍJEJÍCÍHO SE SVĚTA. 


umožňujícím dobře vidět všechny ty 
kopance a tak. 

Největší inovace nastaly právě 
v oblasti bojových scén. Pryč jsou časy 
kopanců s otočkou a občasných 
nelidských zablábolení — na 
jejich místě je komplexní 
systém Gurdian Forces 
(velmi různorodá partička 
příšer, která utočí na váš 


(mohou být dokonce 

ukradeni vašimi nepřáteli), 

tím zkušenější a silnější jsou 
- a „spojením“ s hráčem se 
objevuje víc a víc bojových 

možností a taktik. Díky těmto 

v podstatě Tamagotchi principům 

jsou bojové scény pružnější a jejich 

choreografie je mnohem 

dynamičtější než tomu bývalo 

v předchozích verzích. Někteří 


a opakovaně. 

Další velké vylepšení je 
v tom, že nemusíte projít 
všemi rvačkami které hra 
nabízí. Pokud se nebudete 
držet naznačených cest, 


povel). Čím déle vám patří 


Guardians mohou útočit samostatně 


Tuhle sladkou 
hudební mezihru 
jsme si u nás 
v PC Gameru 
nenechali ujít 


konfliktům vám umožní prozkoumat herní 
prostory v mnohem kratším čase. 

Díky vzrůstajícímu zájmu o žánr RPG 
a daleko „serióznější“ atmosféře má Final 
Fantasy VIll všechny šance, aby si získala 
oprávněný zájem hráčů. PE 


Podrobnější informace vám přineseme ve vánočním 
speciálu 


LISTOPAD 1999 


Být tvůrci 
Thundercastu, 
uvažovali bychom 
0 žalobě. 


Sauare 
Japonsko 
1986 
stovky 


Prvních pár dílů 
bylo vyvinuto 
exkluzivně pro 
Nintendo 

a v Japonsku 
měly velký 
úspěch. Minulý 
rok bylo 
prodáno 

6 milionů kopií 


Final Fantasy Vll 
pro PlayStation. 
Celosvětově se 
zatím prodalo 
18 milionů 

celé série Final 
Fantasy. 


Pro PC 
byla dosud 
uvolněna 
pouze FFVII. 
Pro klasické 
herní konzole 
to byly tituly 
Chrono 
Trigger, 
Bushido Blade 
a prvních šest 
dílů Final 
Fantasy. 


První pohled na... 


Fi GRAND PRIX 3 


Po více než roce slibů je konečně tady... Geoff Cramond přichází 


potřetí! 


Podle toho, co jsme 
viděli, vypadá Fi GP 3 
jako zatím nejlepší 
simulátor F 1. 


„z 
x 


P pm 


a 
je 
E 

EL- 


na předjíždění — 
Monako je opravdu 
tvrdým oříškem. 


Fi GRAND PRIX 3 BUDE VÍTĚZ, PROTOŽE... 
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MATTHEW PIERCE 


Scenérie vypadá 
úžasně — i když 
běží v softwarovém 


LA S GEOFF CRAMMOND TVÍJÍNÍ ZÁVODNÍ SIMULÁTOR 


EI BOHEMIA INTERACTIVE N32 BŘEZEN 2000 


Je jen z 60% 
hotová, ale 
záznamy vypadají 
úžasně. 


SNAŽ ÍM se vybavit si další 
hru očekávanou 

tak dlouho jako FI Grand Prix 3. 

V některých kruzích se ještě čeká na 


Daikatana, Prey nikam nespěchá a čekání 


na Duke Nukem Forever se stává 
věčností. Žádný jiný titul než F1 GP 3 
však nemůže vyjádřit, jak hrůzné je 
čekání na hru. 

Důvodů je hned několik. Téměř celá 
hra je prací jednoho muže (Geoffa 
Crammonda), v každém směru je naprosto 
realistická a vypadá nádherně. Tyto 
screenshoty jsou ze softwarové verze. 
Zkuste si představit, jak to bude vypadat 
s grafickou podporou 3D karet. Není pak 
žádným překvapením, že u F1 GP 3 se na 
výstavě ECTS stále tvořily zácpy, když 
všichni stáli frontu, aby si zapnuli pásy 
v kokpitu posledního Crammondova díla. 
Ale to jsou jen drobnosti... 


NA VLASTNÍ KŮŽI 


Přestože byla F1 GP 2 v době svého vydání 
nejlepším simulátorem F 1, něco muselo být 
z časových důvodů vypuštěno. Tyto funkce 
byly obětovány kvůli realistickému vlivu 
počasí, ale hlavní důraz byl kladen na nový 
fyzikální model, který vám umožní vůz 
úplně převrátit. 


Za prvé, F1 Grand Prix 3 obsahuje 
všechny okruhy, týmy, jezdce a vozy za 
kompletní sezonu Grand Prix od roku 
1998. Licence je poskytnuta sportovním 
správním orgánem FIA, který podepsal 
smlouvu o produkci her se sportovní 
tematikou se společností Hasbro. Zprávy 
z roku 1998 jsou trochu zklamáním (hra 
má po všech odkladech vyjít v březnu 
2000), může to však i svědčit o záměru 


hry. Některá usnadnění byla zapnuta, ale 
všechno bylo perfektně vyladěno - od 
výběru rychlosti vozu až po předjíždění 
protivníků. Tohle a vyčerpávající možnosti 
nastavení způsobí hysterii mezi skalními 
fanoušky této série. Podle Hasbra bude 
realisticky prezentovaná telemetrie dat 
obsahovat informace o rychlosti, řízení, 


„CO JEŠTĚ? JE TOHO VÍC, NEŽ 
MŮŽEME POPSAT NA DVOU 


STRÁNKÁCH. “ 


Crammonda a Hasbra co nejdříve vydat 
updaty nebo pokračování. 
Mezi typy závodů bude patřit účast 
v sezoně, časovka nebo závod mimo 
mistrovství. Systém nabídek byl upraven, 
aby umožňoval rychlé starty. Režim 
mistrovství nabízí úplné tréninky 
a kvalifikace, seřizování vozu a nahrávání 
dat. Stejně jako v F1 GP 2 je zde osm 
pomůcek pro řidiče nováčky. 
Automatické brzdy a řazení, automatické 
zatáčení, viditelná linie závodu, 
doporučený rychlostní stupeň, pomoc 
s plynem a řízením, a dokonce 
i nerozbitný vůz. Je zde pro vás 
přichystáno pět úrovní obtížnosti. 
Ovládání skutečně boduje - od 
doby, kdy jsme hráli okruh v Monaku, 


otáčkách, plynu, brzdách, použití řazení, 
výška podvozku pro každé kolo a délkové 
a postranní zrychlení. Díky tomu budete 
moci upravovat přední a zadní křídla, 
rovnováhu brzd, poměr řadicích stupňů, 
odpružení a regulátory... 

Co ještě? Multiplayer pro čtyři 
až šestnáct hráčů a obrovský výběr úhlů 
pohledu. A softwarový režim. A virtuální 
kokpit. A... mnohem více než toho 
můžeme popsat na dvou stranách. 
Jsme nadšení, a vy byste měli být také. 
PC GAMER pro vás prostě odhalí vše... 

LG 


Pro vánoční vydání plánujeme rozsáhlou recenzi 
F1 GP 3 a rozhovor s Crammondem. 


V jednotlivých 
ie vozech se liší 


i volanty. 


Jméno: Geoff 
Crammond 


Země původu: 
Velká Británie 
Založeno: 
1994 


Velikost týmu: 
on sám 


Minulost: 
Legenda toho- 
to průmyslu. 
Každá hra pana 
Crammonda se 
stala pokladem. 
Klasická strate- 
gie The Senti- 
nel (na Spect- 
rum a C64) 

a simulátor 
Spitfire Aviator 
jsou kousky, 
které trochu 
vybočují. 
Všechny jeho 
ostatní projekty 
byly závodní. 
Bez ohledu na 
žánr byly jeho 
výtvory vždy 
zlomové pro 
svou dobu. 
Předchozí hry: 
Aviator, Revs, 
Rev 4 Tracks, 
The Sentinel, 
Stunt Car Racer, 
F1 Grand Prix 
a F1 Grand 
Prix 2. 
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První pohled na... 


IMPERIUM GALAGTIGA 2: 


CES 


Často se člověk sám sebe ptá: „Musím 

tady dělat všechno sám?“ Jestli chcete 

hrát Imperium Galactica 2, tak zcela určitě. 
STEVE OWEN 


OI 
mrakodrapy 
můžete stavět 
kdekoli chcete. 


10% Centrál 11 
HUMAM FEDERATION 
POP: 4818 £+2]I o 
14 TAXES 

Workers: 


IMPERIUM GALACTICA 2 BUDE NEJJASNĚJŠÍ HVĚZDOU NA VÁLEČNÉM NEBI, PROTOŽE... 


VYVINUL DIGITAL REALITY (ŽV STRATEGIE 
DISTRIBUTOR DATUM UVEDENÍ BI 
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Pečlivě opatrované 
město se dostává 
pod palbu. Takové 


AMBICE jsou výborná věc. 
Člověk se pak snaží 
dosáhnout na nejvyšší příčku, i když mu 
ostatní říkají, že je na to příliš krátký. 
Jde o to, že i když na to asi jste krátcí, 

s trochou snahy a špetkou inteligence si 
můžete přinést nějaký stupínek nebo 
krabici. 


Tato lehce starobylá metafora celkem 


sedí na svět her s tím, že ti, kdo říkají, že 
jste na to příliš krátcí, dělají další 3D akce, 
futuristické závodní hry nebo realtimové 
strategie. Ti ambiciózní rádi dosahují na to, 
co je na nejvyšší polici, ne vždy je však 
o co stát. 

Na polici může být nějaké haraburdí 
(jako Postal) nebo může chybět dost 
pevný podstavec, takže s sebou strhnete 
polici a to, co se na ní nachází, rozbijete 
na kusy (jako Hedz). 


TVOJE, NEBO MOJE MÍSTO? 


Digital Reality nabízejí totéž, co v prvním 
díle, ale pokračování jde ještě dále. Stejně 
jako simulací, by Imperium Galactica 2 
chtěla být úplným bojovým simulátorem 

= jak ve vesmíru, tak i na planetách - a při 
každém typu souboje bude třeba použít 
jiné strategie a taktiky. 

Například vesmírné souboje, vyžadují 
promyšlenější a uvážlivější přístup než 
jejich pozemské ekvivalenty: musíte pečlivě 
plánovat svůj útok v předstihu a před 
začátkem souboje rozdat příkazy různým 
lodím. Tato taktická část se pak odehrává 
v reálném čase, vy ale můžete bitvu 
kdykoli zastavit a změnit příkazy. Jak se 
dostanete na povrch planety, je už všechno 
tak, jak to znáte. V opravdovém RTS stylu 
ovládáte každou jednotku, zadáváte, 
na koho útočit a komu se bránit. 
Rozdělujete vojáky do skupin a provádíte 
hromadné přesuny. 


na strategické úrovni. /G2 se 


nesnaží být zároveň i X-Wing Alliance. 


„PLANETU MŮŽETE KOLONIZOVAT 
NEBO NAPADNOUT S POUŽITÍM © 
POSTUPŮ REAL-TIME STRATEGIÍ.“ 


Je před námi ambiciózní projekt, 
který chce splnit, co si předsevzal. 

Digital Reality udělali totéž před pár 
lety s titulem Imperium Galactica (PCG 47, 
84 %), směs údržby města jako Sim City, 
2D vesmírné souboje jako Stars! a RTS 
jako C 8 C. Vypadá to, jako by k dosažení 
další poličky stačilo vzít jen nový žebřík 
vyrobený s použitím nejnovější 
technologie. 

Imperium Galactica 2 je znovu 
Imperium Galactica, ale s vynikající 
technologií, novými nápady a zápletkami 
a větším pochopením toho, co se nám 
opravdu líbí. 

Pro tuto hru, silně založenou na 
příběhu, si můžete místo lidí vybrat jednu 
ze tří různých ras (tvořících osm různých 
frakcí). Na nejnižší úrovni zkoumáte nový 
hvězdný systém s vidinou expanze své 
mladé civilizace. Svou původní planetu 
můžete rozšiřovat přidáním různých typů 


rozšířit průmyslové, výrobní a obranné 


stavby, ale i sídliště. Kolonizace nových 
planet může proběhnout, až když přejdete 
přes okupovaná teritoria, jejichž invaze se 
odehrává v klasickém RTS modulu. Stejný 
3D engine se používá při rozmisťování 
tanků a pěchoty, připravených na střetnutí 
s pozemními jednotkami města. 

Je také možné soustředit se jen na 
bitvy ve vesmíru, pomocí mnoha letek 
válečných lodí používajících 3D engine 
tak, aby umožňoval skočit na kteroukoliv 
loď a podívat se na bitvu z blízka. Žádnou 
z nich nemůžete ovládat přímo, ale 
můžete stopnout bitvu a přidělit nové 
rozkazy. 

Je to děsivé pojetí. Alespoň máme 
konečně hru, která dokazuje, že v Digital 
Reality opravdu vědí, co dělají. Za pár 
měsíců se přesvědčíme, jestli Imperium 
Galactica 2 opravdu využila všechny své 
možnosti. 


Vzhledem k tomu, že je hra téměř dokončena, 
očekávejte recenzi velmi brzy. 
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věci se dnes 
na světě dějí. 


Digital 


Reality 


Maďarsko 


1993 


Malá 
společnost 
založená 
počítačovými 
nadšenci. Zdá 
se, že Digital 
Reality se 
nechali 
inspirovat 

k tvorbě 
kvalitních 
simulací. Což 
jak musíte 
uznat, také 
dělají. 


Digital 
Reality dříve 
pracovali na 
prvním díle, jak 
určitě víte, 

a také na hře 
Reunion 

(PCG 6, 85%), 
což byla raná 
inspirace pro 
Imperium 
Galactica. 
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První pohled na... 


SNOWBOARDING 


Propracovaná simulace lyžování - snad. Ale snowboardové závody 
v arkádovém stylu? Na PC? To musí být nějaký omyl, ne? 


Ň m JAMES ASHTON 


Některé ze skoků 
v Supreme 
Snowboarding jsou 
až zábavně vysoké. 


M Kdispozici je 

** kompletní výběr 
kaskadérských 
kousků. 


Hra vás přímo vybízí k tomu, abyste opustili trať a našli si cestu k úpatí hory jinudy. Ať žije freestyle! 


SUPREME SNOWBOARDING BUDE VÍC NEŽ JEN ZMRZLÁ VODA A DŘEVĚNÉ PRKNO, PROTOŽE... 


Je tak blízko realitě, jak to jen jde, aniž máte měli omrzliny. 


Tratě nabízejí obrovské možnosti i pro průzkum okolí. =- BOUSEMANVE [OEM p oso 
Je stejně rychlý a plynulý jako kterákoli jiná špičková závodní hra. 


K dispozici jsou stovky triků a kaskadérských kousků. UK PUBLIÍSKÉR RELEASE DATE 
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Takhle afektovaně 
nejspíš nechtěla 
vypadat. 


KDY není hra pro PC typickou 
hrou pro PC? Když vypadá 
úplně stejně jako na konzoli. Ano, je 
všeobecně známo, že uživatelé PC, kteří 
jsou majiteli dobře vybavených herních 
sestav, se vždycky shání po něčem 
trochu zajímavějším a náročnějším, než 
je to, co obvykle konzole nabízejí. Což je 
postoj v naprosté většině případů čestný, 
statečný a omluvitelný. Tedy dokud se 
neobjeví hra, jako je Supreme 
Snowboarding. 

Pod titulem Supreme chystá firma 
Infogrames celou řadu sportovních titulů, 
jejichž koncepce je nestydatě jednoduchá. 
Tři prostředí, každé se třemi tratěmi, výběr 
závodníků a prken a jen šest tlačítek pro 
ovládání hry od startu až do finiše. Cílem 
hry je sjet kopec na dřevěném prkénku 
přikurtovaném k nohám a dojet do cíle 
rychleji než vaši soupeři, které má pod 
palcem CPU. Vítězství v závodech otevírá 
přístup k dalším tratím, ovšem náročnost 


SESTRO, PODEJTE MI DALŠÍ 
DLAHU, PROSÍM... 


Ve hře jsou tři tratě s obřími skoky a také výběr 
triků na U-rampě. 


VÍTĚZSTVÍ V ZÁVODECH 


 ZPŘÍSTUPŇUJE DALŠÍ TRATĚ, 


NENÍ ALE NIJAK TĚŽKÉ VYHRÁT. 


tohoto úkolu je srovnatelná s náročností 
celé hry. Tedy žádná Mensa. 

Nicméně Supreme Snowboarding je 
úžasná zábava. Je asi také dosud nejlépe 
zpracovanou simulací snowboardu od dob 
titulu 1080 Snowboarding pro ké 
Nintendo 64, o kterém finský tým 
přiznává, že mu byl inspirací. Grafika nabízí 
nádherně křupavý sníh a ledové krajinky, 
obzor je přesný na pixel až do vzdálenosti 
půl kilometru. Ovládání je, jak se dalo 
čekat, jednoduché - k základnímu 
ovládání směru se přidává jen klávesa 
Shift, chcete-li okraj prkna 
zaříznout hlouběji do 
sněhu, abyste vyšili 
ostřejší zatáčku. 

Celkový efekt je 
nicméně velmi 
přesvědčivý. Ovládání 
směru je překvapivě 
jemné při objíždění 
padlých stromů, 
skalisek a boulí, 

a každé zpomalení 

v zatáčce se vám také 
podepíše na 
výsledném čase. h, 

„Mluvili jsme se Ř « 
spoustou | 
snowboardistů o tom, 
co by chtěli 
v takovéhle hře mít,“ 
říká Ilari Kuittinen, 
jeden z hlavních 
mozků zodpovědných 
za Supreme. „Jedn 
z věcí, která se ná 
pořád vracela, byl 
požadavek na možnos 


opustit trať, projet se po okolí a vůbec 
prostě jen tak blbnout. Realizace těchto 
požadavků se pro nás stala v průběhu 
vývoje velmi důležitou.“ 
Ilari to rozhodně myslí vážně 
- Supreme Snowboarding má devět tratí, 
dlouhých dva kilometry, ovšem při 
rozumném použití klávesy pro skákání se 
můžete snadno ocitnout mimo trať 
a vyrazit do jejího okolí, které má 
na šířku také dva km. Takže máte 
k dispozici čtyři čtvereční kilometry 
krajiny, ve které je co objevovat. 
My jsme se ovšem při 
prvním hraní soustředili 
především na 
závodění. Ve hře 


tři tratě s obřími 

skoky a systém 

kaskadérských triků 
včetně 
360stupňových 
7 otoček a salt 
a podobně. Příští měsíc 
hru určitě prozkoumáme 
mnohem podrobněji. 

Hra Supreme 

Snowboarding by se na 
pultech prodejen měla 
objevit koncem 
listopadu. Může jí fakt, 
že nevypadá příliš 
„pécéčkově“, nějak 
uškodit? Já bych si 
tipnul, že ne. 


Betaverze se nám dostane do rukou ještě včas pro 
rubriku Na poslední chvíli v příštím čísle. 


3 jsou hned tři „účka“, 


-=c 


Snížení těžiště na 
snowboardu vám 
přidá na rychlosti. 


Housemargue 


Země původu: 
Finsko 


Založeno: 
1998 


Velikost týmu: 
20 


Minulost: 
Housemargue 
vznikla 
spojením 
vývojářských 
skupin 
Terramargue 

a Bloodhouse. 
Týmu velí finští 
programátorští 
veteráni Ilari 
Kuittinen 

a Harri 
Tikkanen. 


Předcházející 
hry: Tato hra je 
pro tým 
Housemargue 
první. Byla 
zvolena jako 
první ze série 
Supreme jejím 
vydavatelem 
Infogrames. 
Verze pro Sega 
Dreamcast se 
má objevit 
vúnoru. 
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První pohled na... 


NEVERWINTER 
NIGHTS 


Volej policii! Tvůrci této hry 
promarnili šanci vytvořit špatnou 
RPG legrácku! KIERON GILLEN 


Světelné efekty 
zvyšují atmosféru. 


To je šašek. Jeho šaty mají barvu zelenou a červenou. 


NEVERWINTER BUDETE HRÁT DLOUHO DO NOCI, PROTOŽE... 


VYVINUL BIOWARE ŽÁNR Č——- 
NIT S INTERPLAV/VIRGIN BY AA LÉTO 2000 
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CO VLASTNĚ““"" 


našich RPG? Tato otázka začíná nabývat 
na důležitosti se začátkem opravdového 
rozvoje tohoto žánru. 

Vizionářské excesy? Panoramatické 
světy? Nebo dokonce více skřítků? Položit 
tyto otázky předešlé generaci, asi by 
odpověděla: „Chceme svět úplně 
ponořený do fantazie, ve kterém můžeme 
žít alternativní život. Také nějaké 
království, kde si mohu hrát s tisícovkou 
lidí najednou.“ Nebo: „O trochu více 
skřítků, prosím.“ 

Ale teď ty světy máme. Každý měsíc 
vypráví naše sekce „očitých svědků“ nové 
historky o tom, jak se Ultima Online stává 
víc a více neoddělitelnou od skutečného 
světa. Jsou známy případy hráčů, jejichž 
existence se skládá z osmi hodin práce, 
osmi hodin U/timy a osmi hodin spánku. 

Pokud odhlédneme od této obsese, 
vynoří se jiný problém. A to fakt, že už 
nejste součástí příběhu. Protože skutečný 
život nemá příběhy. Svět nemá 
uspořádané konce, pravé hrdiny 


Co ještě by potřebovaly NW NIGHTS, aby 
se jim podařilo oslovit RPG fanoušky? 
Kromě toho, že je to konverze špičkové 
stolní hry, je to navíc první hra, založená 
na pravidlech nejnovějšího vydání AD 8 D. 
To by mělo stačit. Ve hře jsou úplně nové 
třídy, kouzla a rasy. Skvělé! 

Jednou z největších změn je znovuuvedení 
postav obávaných Barbarianů, což jsou 
původem ultraválečné typy s hrůzou 

z magie. Barbariané zmizeli ve druhém 
vydání AD 8 D. Teď jsou zpět. 

Začněte se bát! 


Všichni samozřejmě víme, že ve skutečnosti nikdo 
nenosil na bitevním poli tak komické helmy. 


Gelkový pohled bude 
užitečnější v širých 
luzích a hájích. 


RŮZNÉ SVĚTY LZE PROPOJIT 
PORTÁLY, ČÍMŽ LZE URČIT 
ZPŮSOB USPOŘÁDÁNÍ VESMÍRU. 


a povrchní zápletku. Všichni snílkové 
mohou obdivovat Gandalfa a Aragorna 
v Pánu prstenů, ale v každém světě může 
být jenom jeden takový. Napodobení 
reálného světa si žádá normalitu 
a normálnost ničí hrdiny. Neverwinter 
Nights nabízí řešení tohoto dilematu. 
Podobně jako v chystané hře 
Vampire, ale mnohem pružnějším 
způsobem, představuje on-line RPG hru, 
která nepostrádá identifikaci s postavou. 
Jednoduše řečeno je to vylepšený 
Dungeons 8 Dragons, upravený přímo 
pro internetový věk. Hra obsahuje sérii 
scénářů vhodných pro dlouhé noci. Do 


hry se můžete zapojit vlastně kdykoli, stačí 


když se nalogujete, klidně i s partou 
kamarádů, na server. Vaše postava se 
pomalu vyvíjí obvyklým způsobem 
a můžete ji uložit do „úschovny postav“, 
kde bude prověřena její důvěryhodnost, 
a přichystána na další den a nová 
dobrodružství. 

Ale to není konec. Jeden z hráčů 
může převzít post žalářníka a řídit celou 


legendu. Potom může ovládat monstra, 
nechat je promluvit, zastavit čas, měnit 
události a (pro budoucí úspěch hry to 
vytvořit nová dobrodružství. | to může být 
uloženo pro veřejnost na server. 

K propojení různých světů lze 
vytvořit portály, čímž vznikne jakýsi vesmír 
paralelních světů. 

Fanoušci RPG v PC GAMERu tedy 
prožívají směs povznesené nálady 
a zmatku. | když víme hodně o základních 
prvcích (ve hře je např. 200 různých 
nestvůr a oblud) a grafice (běží 
v realtimověm enginu Omen, který sdílí 
s MDK 2), nemáme vlastně klíč k tomu, 
jak to přesně všechno pracuje. 
A právě to je na tom to nejvíc 
vzrušující, nemyslíte? 


Na Neverwinter Nights se znovu podíváme, až 
bude její poutavý koncept aktuálnější. 


„Jsem tu kvůli 


skřetům.“ „Jsou opět 
venku.“ „Šálek čaje?“ 
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Lékaři Zeschuk 
a Muzyka hráli 
hry během 
svých studií 
medicíny. 
Vyrostli 

a znudění 

z ošetřování 
nemocných se 
rozhodli zvýšit 
počet 
počítačových 
RPG. 


Shattered 
Steel, Baldur's 
Gate, Tales Of 
The Sword 
Coast a také 
blížící se MDK2 
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První pohled na... 


WARCRAFT Il 


Blizzard odkryli roušku tajemství, aby předvedli své temné spojenectví 
strategie a RPG. MARK DONALD 


Opět máte domovské 
město, které můžete 
zvelebovat a najímat 
v něm vojáky (pokud 
jste nashromáždili 
dost zlata), ale starý 
systém řízení zdrojů 
už nenajdete. 


WARCRAFT III JE MOCNÝ, PROTOŽE... | 
DISTRIBUTOR (sea DATUM ME an02000. © 
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Hra je ještě ve vývoji, 
takže máme zatím jen dva 
screenshoty. A mimoto 
skvělé originální grafické 
návrhy. 


TEĎ jsme už jenom dekorace,“ 
„ pronesl Rob Pardo, senior 
designer Warcraftu III. Před chvílí naše 
veselá bandička skřetů šťastně 

a spokojeně demolovala jakési posvátné 
místo a teď stojí v nepřirozených pózách, 
přimrazeni k zemi dechem jakéhosi 
zombie draka. Jak parta zmrzlých 
polárníků ze staré fotky. 

Takže se věci od dob Warcraftu II 
pohnuly dopředu? Jen trochu. Věci 
vyspěly, oženily se s úplně novou herní 
filozofií, zplodily nějaké výhonky a teď 
křižují kolem v novém 3D jádru. Warcraft, 
jak jste ho znali, je mrtev, vyřízen. Na jeho 
místě je cosi, co Pardo nazývá „role- 
playing strategy“. Nebudeme se raději 
zdržovat žánrovými krabičkami, v praxi to 
znamená, že už nemanipulujete hordami 
obyčejných vojáků, ale při postupu hrou si 
můžete vycvičit vlastní partu (až čtyř) 
hrdinů. Zbytek žoldáků je pod jejich 
vedením a následují poslušně své vůdce, 
které navádíte k různým nebezpečným 
věcem. Útočit na vesnice, krást kouzelné 
meče z tlam obřích škorpionů a tak 
podobně. 

Jak se tak procházíte prostornými 
3D scénami naplněnými stavbami ve stylu 
skřetů důvěrně známými z verze 
postavené na strategii v reálném čase, 
máte čím dál silnější pocit, že tu došlo 
k nějakému genetickému zkřížení 
Warcraftu a Diabla. Že by nehoda 
v teleportu? 

Hra nemá žádné úrovně, ale jeden 
velký, neustále expandující svět, který vás 


PŘI POSTUPU HROU SI MŮŽETE 
VYCVIČIT VLASTNÍ PARTU 
(AŽ ČTYŘ) HRDINŮ. 


ohromuje přísliby zlata, kouzelných 
předmětů a dalších odměn. Body 

a magické předměty rozdělujete mezi své 
hrdiny (můžete mít až čtyři), což 
jim může umožnit stát se 
legendami u svých 
vojáků i všech 


jako za časů svých předchůdců, ale nešetří 
se ani efekty využívajícími možnosti 
moderních 3Dfx procesorů, hlavně 

v oblasti magických jevů. Jak se dalo 
očekávat, kamera svižně poletuje kolem 
dokola, aby byl nad vším neustále 
přehled. V Blizzardu ale chtějí 


ostatních na této oblasti dále pracovat 
stvoření, a naučit kameru 

která po stopovat akci jako 
cestě ohař zajíce (tedy 
potkají. pokud ohaři stopují 


zajíce). 

Celé to na nás 
zapůsobilo 
dostatečně na to, 

abychom uznale 
pokývali hlavami. 

A byli plni 
očekávání věcí 
příštích. 


V zásadě herní 
svět obývají lidé, 
skřeti, démoni a tři další 
rasy. Všechny party mají 
šest až deset členů, 
v různých variacích 
- zbrojnoši, jezdci 
na vlcích, trpasličí 
střelci. Dále se 
setkáte 
s kostlivci, 
velkými 
pavouky 
katapultujícími se ze 
svých sítí nad hřbitovy 
a pochopitelně se zombie 
drakem. 

Grafika zůstává 
roztomile komiksová 


Budeme prohlížet odpadkové koše u Blizzardů 
a podělíme se s vámi o to, co najdeme. 


Jméno: Blizzard 


Země původu: 
USA 


Založeno: 
1994 

Velikost týmu: 
15 

Minulost: 
Blizzard si 
udělali jméno 
produkováním 
her typu 
strategie a RPG. 
Warcraft III je 
jejich první 
pokus a vývoj 
nového 
herního stylu. 


Předcházející 
hry: Warcraft 
1 8 II, Diablo, 
Starcraft, 
Warcraft 
Adventures 
(zrušený 
projekt) 
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novinky ze světa her, počítačů, zákulisí a kuloárů... 


REPORTÁŽ 


nRY 


Mattův hotel vyhořel, Jamesovi 

se podařilo strávit večer doma 
s manželkou a Mark byl uvězněn na 
toaletách, když východ zablokovala 
příšera z Pokémonu. Nechme ale 
všechny tyhle katastrofy stranou 
(Cože? - James), protože letošní 
ročník veletrhu, nazvaného 
European Computer Trade Show 
v londýnském paláci Olympia byl 
skutečnou pokladnicí her pro PC, 


které budou uvedeny ještě v tomto 
nebo v příštím roce. A jak se dalo 
čekat, PC GAMER na něj vyrazil 

v plném počtu. 

Viděli jsme absolutně všechno, 
co stálo za to. Od závodů F 1 Grand 
Prix 3 Geoffa Crammonda přes 
Warcraft III až po CAC: Renegade 
- na každých několika stranách 
tohoto čísla najdete nějakou tu 
pecku. Mezi dalšími novými hrami 


Privátní předvádění Black 
4 White a Team Fortress 2. 


Samozřejmě — jak by mohla chybět 


byl slibný Hitman a Project IGI od 
Eidosu (obě nejdete v této rubrice). 
Kromě toho se nám podařilo 
neoficiálně zkouknout Black 
8 White, Final Fantasy VIII, Heavy 
Metal FAKK 2, Team Fortress a další. 

Výstavě dominovaly 
3D střílečky a strategie, výrazné 
zastoupení měly i RPG a sportovní 
a závodní hry. Skutečným 
zklamáním byla ovšem neúčast 
některých z největších vydavatelů. 
Nepřijeli Electronic Arts, Activision 
a také většina GT, čímž nás 
ochudili mimo jiné o tituly 
založené na Indianu Jonesovi 
a Hvězdných válkách, Ouake III 
Arena, Duke Nukem Forever, 
Ultima IX, Dark Reign 2 a Theme 
Park World. 

Zatím si alespoň prohlédněte 
obrázky a informace o hrách, které 
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A to jste si 
mysleli, že Black 
4 White už 
divnější být 
nemůže... 


budete hrát ještě v příštím tisíciletí. 
A věřte nám, když říkáme, že toho 
bude ještě mnohem víc. Bude to 
skvělý rok... 


Graficky 
velmi 
vyvedená 
vesmírná 
bitva od 
Rage. 
STR. 22 


| AKTUÁLNĚ I———— 


NAROZENÍ A ÚMRTÍ 


Nechali jsme naši výzvědnou 

sondu volně poletovat po ECTS 
a ta se vrátila s paměťovými bankami 
přetékajícími informacemi. Zde je jen 
malá ukázka toho, co zjistila: 

Blue Byte oznámili, že vývoj 
hry Settlers 4 je už docela daleko 
a že začaly také práce na titulu 
Battle Isle 4. Novalogic podepsal 
smlouvu s firmou Labtec, na jejímž 
základě bude prodávat Force 2 
a Armoured Fist 3 jako jeden balík 


Valve nás 
nechali 
juknout na 
svůj nový 
strategický 
hit. 

STR. 24 


(kvůli hlasové komunikaci 

v reálném čase). Red Storm ohlásil 
novou taktickou střílečku 

v komiksovém stylu nazvanou 
Shadow Watch a firma vyvíjející 
Star Trek: New Worlds ukončila 
svou činnost, čímž je hra u ledu. 
A nakonec Hasbro - také jejich hra 
Starship Troopers skončila pod 
stolem —, místo ní se asi objeví 
realtimová strategie založená na 
tomtéž filmu (Hvězdná pěchota). 
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Známá 


z první 


ruky. 


Po dlouhou dobu jsme museli 
trpět posměšky a ústrky od 
našich kolegů žijících ve světě 
Nintenda 64, a to hlavně díky hrám 
GoldenEye a Perfect Dark. 

Nuže teď se snad situace změní, 
a pokud Project IGI splní očekávání, 
budeme jim rozhodně mít čím mávat 
před nosem. V zásadě jde 
o ultrarealistickou střílečku založenou 
na reálném prostředí. Díky tomu, že 
jsou přesně modelovány celé oblasti, 
je možné volit různá alternativní řešení 
každé situace. Vezměte si například 


stolní hra, 
tentokrát 
jako řežba 


STR. 25 


PROJECT IGI 


základnu sledovanou bezpečnostními 
kamerami. Můžete je buďto likvidovat 
jednu po druhé, nebo najít 
bezpečnostní centrálu a prostě je 
všechny vypnout, nebo dokonce 
vyhodit do vzduchu elektrárnu, která 
základně dodává elektřinu. S úžasnou 
grafikou a slušným výběrem vozidel 
vypadá Project IGI jako hra, která by 
mohla pomoci obnovit slávu žánru 
akčních her. 


E Eidos by měl Project IGI odpálit 
v červenci příštího roku. 


Vozidla oživují 
propojovací části 
hry mezi misemi. 
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VESMÍRNÁ SIMULACE 


U nás je tahle věc už nějakou dobu 
známa jako „Údolí nalévajících se 
ňader“, nicméně náš nedávný herní test 
ukázal, že tato arkádová 3D adventure 
skrývá mnohem víc, než jen obří poprsí. 
1 když jich tam je spousta. 

Nejzajímavější vlastností hry je 
schopnost hlavního hrdiny používat 
v každé ruce jinou zbraň, podobně jako 
nedávno uvedený Shadowman. FAKK2 
jde nicméně ještě o krok dál - určité 
kombinace vraždicích nástrojů totiž 
fungují lépe než jiné zbraně pohromadě, 
a také automatické míření nyní funguje 
pro každou ruku zvlášť. Díky použití 
engine z Ouake III: Arena je hra velmi 
esteticky vyvedená, s nádherně 
zakřivenými povrchy a také s portálovou 
technologií. V současné době animace 
hlavní postavy ještě není tak dokonalá, 
jako třeba v Prince of Persia 3D, Take 
Two má ovšem ještě dost času, aby ji 
vylepšila. 


Na první pohled můžete mít Forces se chlubí 
podezření, že jde o balík misí, ora 
Rage ale slibují, že je to ena 
plnohodnotné pokračování úžasné, j 
byť se poněkud opakující hry 
Incoming. 

Poprvé byla představena na 
londýnské ECTS a vypadá to, že 
jednotlivé mise mají k dokončení ještě 
dost daleko. Hra už nicméně měla 
většinu svých klíčových 
vlastností — k dispozici bude 
více než 10 letadel 
a pozemních dopravních 
prostředků včetně tanků, 
dělových člunů 
a dokonce i únikových 


modulů. Navíc je tu 
možnost vyvíjet 

v průběhu hry vlastní 
zbraně i vozidla, což jinak 
trochu jednotvárnou 
strategii oživuje. Vylepšen 
byl také fyzikální model 

: a renderovací engine, což (BIZ 
Výtvarníci > znamená, že množství lodí na těch správných 


FAKK 2 by se měl na pultech objevit 
na pultech obchodů v únoru. 
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odvedli svou se bude pohybovat a vypadat © (UMÍ 
práci velmi lépe než kdykoli předtím. Ouake III. 
dobře. ť A abychom nezapomněli - Rage 


se chlubí, že Forces budou mít „ty 
největší exploze vůbec“. 
Jako by o tom někdo pochyboval. 


E Rage hodlá Forces uvést na trh 
v březnu. 


Pořád si nějak nejsme jisti těmi velkými záděmi. 
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Je jisté, že tahle zpráva potěší 

přinejmenším stejně tolik lidí, 
kolik jich zklame — náš rozvědčík se 
doslechl, že projekt filmu Doom byl 
oficiálně spláchnut do toalety. 
Majitel a šéfprogramátor Id 
Software John Carmack řekl, že 
scénář byl prostě příšerný. Mezi 
uživateli Internetu byl favoritem pro 
hlavní roli Bruce „Zlá smrt“ 
Campbell, rozvědčík ale zjistil, že 


pracuje na vlstním herním projektu 
pro PC. Muž s motorovou pilou 
propůjčuje prý svůj hlas a talent 
propůjčuje firmě Novalogic pro její 


Po jednoznačném úspěchu 
grafických karet Voodoo3 
2000 a 3000 uvádí 3dfx na trh 
verzi 3500 TV. Je to jejich dosud 
nejrychlejší karta a také asi 
nejlépe vybavená: čip Voodoo3 
na 183 MHz, 16 MBrychlé 
paměti a všechny obvyklé věci 
umožňující multitexturing, 
trilineární mip-mapping, 
podpora pro Glide, DirectX 

a OpenGL... 

A ano, jak je patrné z názvu, 
můžete se jejím prostřednictvím 
dívat na televizi, nahrávat video 
i zvuk ve formátu MP2, 
programovat nahrávání až na 
sedm dní dopředu a uložené 


DOOM DO KIN? DÍKY, NE... 


Film umírá, představitel hlavní role žije dál. 


projekt vesmírné střílečky ve stylu 
Elite pod názvem Tachyon: The 
Fringe. 

Další hvězdou (?!) herního 


průmyslu, která své jméno propůjčí 
hře, je bývalý designér levelů pro 


Ouake American McGee, jehož 


sřílečku z první ruky, založenou na 


Alence v kraji divů od Lewise 

Carrola (to není vtip), má nyní ve 

své nabídce EA - navštivte jejich 
reklamní stránku 
http://alice.ea.com. 


Skoro stejně neuvěřitelně 
zní zprávy o tom, že Microsoft 


chystá vlastní herní konzoli, 
zatím s označením X-Box. 
Velký MS samozřejmě zatím 


všechny takové zprávy popírá, 
nicméně několik vývojářů tvrdí 


(mimo záznam), že již byli 
osloveni ohledně práce na 
tomto projektu. 

A konečně... 

Nebyl by to ten pravý 
rozvědčíkův sloupek, 


kdybychom neměli obvyklou 


zprávičku o firmě lon Storm 


- tahle je opravdová lahůdka. 


Slečna Stevie „Killcreek“ 
Caseová (která několika let 
povýšila z testera her na 


designéra levelů hry Daikatana 
a je nyní členkou předsednictva 


Ligy profesionálních 
kyberatletů) se má objevit 
v říjnovém čísle časopisu 


Playboy. Samozřejmě bez jediného 


kousku oblečení. Rozvědčík se jen 
modlí, aby se tam s ní neobjevil 
i Romero. 


MATKA VŠECH GRAFICKÝCH AKCELERÁTORŮ 


oDFÁ VOODOO 3500 TV 


video dále zpracovávat. 

K dispozici je i plná podpora DVD 
prostřednictvím softwarového 
přehrávače, který se dodává 

s kartou. 

Frekvence obrazu ve hře 
Ouake II mají být s Voodoo o 35 
až 40 % rychlejší než u karty Riva 
TNT2 Ultra. Zatím jsme si ji sice 
sami vyzkoušet nemohli, zkuste 
se ale podívat na stránky 
www.zdtag.com/reports/3dfx.ht 
ml, kde naleznete jistě 
pozoruhodné výsledky. 


E Voodoo 3500 TV by měla být 
v obchodech v době, kdy čtete 
tento článek. 


Mysleli jste, že k hraní 
Warhammeru 
potřebujete počítač? 
Omyl! 


U nás vám stačí pouze 


hra a mít ji s kým 


Mato, ale r další hry od firmy Games 
Workshop, hry na hrdiny, ADD, Magic 
the zatherme a další sběratelské karetní 

hry a mnohem více 


w 


zakoupíte v prodejně 


VVALUE [ERS[D) 


Haštalská 7, Praha 1, 110 00 
Tel.: 02/2316661 fax: 02/2316640 


www.warlord.cz 
warlordeti.cz 


STŘÍLEČKA Z PRVNÍ RUKY 


TEAM FORTRESS 


Nejlepší hra pro 


více hráčů vůbec? 
Vypadá to tak. 


Podařilo se nám vyšetřit 
místečko, abychom vám 
mohli přinést exkluzivní 
informace o hře, která stále víc 
vypadá na to, že by mohla zastínit 
všechny ostatní multiplayerové 
střílečky z první ruky. Firma 
Valve nám prozradila, že 
budete moci hrát coby 
velitel z 2D ptačí 
perspektivy, takže 
budete moci své 
druhy varovat před 
blížícím se 
nebezpečím a také 
zaměřovat střelbu 
kulometných hnízd 
a dalších pozemních 


Jako obvykle snaha autorů her 
opravit chyby, kterých si nikdo 
nevšiml, popřípadě vylepšit to, co 
funguje v pohodě, neztrácí na síle. Zde 
jsou ty nejnovější záplaty, které 
naleznete na našem CD. 


Braveheart v3.14 - řeší některé 
problémy související s verzí vydání. 
Dungeon Keeper 2 v1.51 - především 
rozšíření vlastností, nové úrovně 

a podpora nového hardwaru. Jako 
vedlejší efekt se všechny vaše uložené 
hry rozehrají na začátku levelu. 
European Air War v1.2 - řeší především 
problémy s multiplayerem 

Fly! V1.76 - tato hra má celou spoustu 
chyb a tahle záplata by je měla odstranit 
- hlavně ten s mizejícím letištěm. 
Hidden and Dangerous v1.1 — 
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obranných zařízení. 
Další novinou je 
možnost, aby 
ostatní hráči 
sledovali 
animované scény 
událostí, jako je 
zákeřné škrcení 
nepřátel strunou, 
nabíjení zbraní a šplhání 
na obrněná vozidla. Díky 


odstraňuje symptom náhlého úmrtí 

a další chyby, kterými se to ve hře jen 
hemží. 

Half-Life v1.0.1.3 — zaměřeno 
především na problémy s Team Fortress 
Classic. 

Sin v1.06 - přidává novou mapu 

a odstraňuje několik nejhorších 
problémů s nekompatibilitou hardwaru. 
Stra Trek: Starfleet Command 
v1.00.01b — seznam úprav a oprav by 
vystačil na celý tenhle sloupek. 


E UŽ BRZY: Vzhledem k tomu, že 
uvedení System Shocku 2 bylo 
odsunuto, největš očekávanou záplatou 
je je stále ještě multiplayerové rozšíření 
pro tuto hru. superlative action RPG. 
Ovšem dlouho očekávané opravy pro 
H8D také jistě přijdou vhod. 


Tenhle tank můžete 
vyhodit do vzduchu 
tak, že do něj 
upustíte granát. 


tomu, že tyto 
animace vidí pouze ostatní hráči, není 
jimi vůbec ovlivněna rychlost hry. 
Důležitou roli budou hrát také 
ženisté - opevnění se budou stavět 
z jednotlivých pytlů písku a kulometná 
hnízda se budou moci přestěhovat na 
jiné místo. No není to nářez? 


E Vydavatel hry firma Sierra doufá 
v její uvedení na jaře roku 2000. 


věrný přítel 


PE 


Nezapomeňte pravidelně sledovat 
naše webové stránky, 
na kterých najdete 
aktuální odkazy, záplaty, 
dema a vůbec všechno, co se 
do časopisu nevešlo. 


STŘÍLEČKA Z PRVNÍ RUKY 


Dosaďte si za 
fašouny 


mimozemšťany 
a jste napůl doma. 


Mortyr, jejich poslední střílečka, 

inspirovaná hrou Wolfenstein, je 
sice dosud u ledu, to ovšem firmu 
Mirage Media neodradilo. Vlastně spíš 
naopak - v současnosti pracuje na 
designu jeho pokračování. A také odhalili 
něco málo podrobností o svém dalším 
titulu, založeném na oficiální licenci reálií 
populárního světa Warhammer 40,000. 

Na rozdíl od předchozích licencí 
této hry nejsou Agents of Death strategií, 


WARHAMMER 40,000: 


GENTS OF DEATŘ 


ale střílečkou z první ruky, která má 
používat stejný engine jako Mortyr 2. 


SIMULACE ZÁVODŮ 


Nejdřív špatné zprávy: 
Codemasters nechystají 
pokračování svého hitu, TOCA 3 pro PC 
- jedinou platformou nyní bude 
PlayStation. A teď dobrá zpráva: místo 
TOCA dostanete hru Off the Road. 

No ano, při pohledu na grafiku to 
nevypadá tak skvěle, detailně 
a propracovaně jako TOCA, ještě nás 
všechny ale může překvapit. 


y jej pirade com bl 


Podle Mirage v něm budou k vidění 
nejpopulárnější postavy ze světa 

40 ka design má prý dosahovat 
špičkové úrovně. Takže zatím nic moc 
konkrétního, že. Ovšem na konečnou 
verzi si počkáme ještě alespoň rok. 


E Vydavatel zatím není znám, uvedení 
se však očekává kolem Vánoc 2000. 


| SIMULACE ZÁVODŮ UNIIIIIuuumuuuuuuuuuuumy 
PISKEM A BAHNEM 


V pozadí této hry stojí malý 
maďarský tým s názvem Invictus, který 
v ní vytvořil velmi rychlý a plynulý 
engine terénu pro džípy, náklaďáky 
a dokonce i vojenská vozidla. Tvrdí, že 
na rozdíl od ostatních her se čtyřkolkami 
zde budete mít úplnou volnost pohybu 
po celém okolí jednotlivých tras, což nás 
přivádí k přesvědčení, že půjde 
o napodobeninu rozsáhlých krajin 
v Motocross Madness. K dispozici bude 
závod po kontrolních bodech, 
multiplayer s rozdělenou obrazovkou, 

k dispozici by měly být i varianty CTF 
a fotbal, díky nimž by hra mohla mít 
podstatně delší život. 


B Off The Road dorazí do obchodů 
letos v zimě péčí firmy Codemasters. 


Bondův Lotus na tohohle mazlíčka nemá. 
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JEDNÍM OKEM 


TOP 10 


To, že jsou dobré, ještě nemusí 
znamenat, že se dobře prodávají. 
A naopak. Nejspíš. 


novin 


1. NHL 2000 
2. TIBERIAN SUN 
3. FLY 

4. NEED FOR SPEED 4 
5. POLDA 
6 
7 
8 
9 


. DRAKAN 

. SOUL REAVER 

. DARKSTONE 

. VE STÍNU HAVRANA 
10. ALIEN VS PREDATOR 


Na východ od Prahy 


PC Gamer má nespočet bratranců 
po celém světě. Tento měsíc se podíváme 
TTS na žebříčky ve Slovinsku a Polsku. 


TITAN P Gry Komputeřovré 


1 

2 

3 

4. CHESSMASTER 5500 

5. UNREAL — s“ (RE PO 
6 

7 

8 

9 


. MOTORACER 1. Command £ Conguer: Tiberian Sun 1. Dungeon Keeper 2 
. STÍNY NAD RIVOU 2. Need For Speed: Road Challenge 2. Baldur's Gate: Tales Of The Sword Coast 
„ SIM CITY 2000 3. Grand Theft Auto 3. Aliens Vs Predator 
„ SPELLCROSS 4. Official Formula 1 Racing 4. Braveheart 
10. DRACI HISTORIE 5. Hidden And Dangerous 5. Need For Speed: Road Challenge 
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UNREAL TOURNAMENT 
(PCG 92 %) 

On-line bitvy jsou vynikající. To všichni 
víme. Jediný problém je, že musíte 
pořád hrát proti sladkým Američanům. 
Ale díky ďábelsky talentovaným 
robotům v Unreal Tournament proti nim 
už bojovat nemusíte. Samozřejmě 
pokud jim nedáte vědět. 


DUNGEON KEEPER 2 

(PCG 90 %) 

Toto je žalář.Temný žalář, kde skřítkové, 
dominy a démoni snědli Ivy. Protože ve 
vlhkých a smradlavých kobkách této 
neuvěřitelně „zlé“ a přitom tak dobré 
real-time strategie není místo pro Ivy. 
Ani pro tygry nebo medvědy. Ani pro 
majora Zemana. 


jednu PLNOU HRU! 
[JGAMER 


svoboda, volnost, fantazie 


[(JGAMER 


Zima se blíží a my bychom chtěli trochu oživit vzpomínku 
na skvělé hry, které nám prošly rukama. 


: C A4 C: TIBERIAN SUN 
: (PCG 92 %) 

Žádná revoluce, ale skvěle udělaná 
ealtimová strategie. Slyšeli jsme, že na 
i pár lidí čekalo, tak proč se nenechali 
trhnout a nejdou po ní? Stálo to za to 
čekání? Těžko říct, ale bráno našimi 
měřítky je to nejlepší realtimeová 
trategie na trhu. 


DRIVER (PCG < 90 %) 


; Nejbombastičtější multiformátová hra 
: roku se vyřítila v oblaku kouře 


epraskne diferenciál. Hraje se v první 
sobě a je to prostě kult. Nebezpečná 
ízda ještě nikdy nebyla tak zábavná... 


: HIDDEN AND 
: DANGEROUS (PCG 93 %) 

: Dost chvály českým géniům, kteří stojí 

: v pozadí. Udělejme něco jiného, co by 

: je uspokojilo. Tvrdíme, že HAD byla 

: konsternující hra, nejlepší, jakou můžete 
: mít. Takže co vám brání v tom vyrazit do 
i ulic a koupit si ji, abyste ukázali 

: kapitánům průmyslu, co si myslíte 

: o kvalitních hrách. Jen tak dál, chlapci! 


pneumatik a vesele klape koly, dokud 


MIDTOWN MADNESS 
(PCG 91 %) 


„ kromě této hry. Protože i tuhle hru 


: přesvědčujeme, že v našich vyhublých 
: tělech a unavených mozcích žije duch 


šíleného řidiče schopného jezdit po 


: virtuálních městech neuvěřitelnou 
: rychlostí a s neskrývanou agresí. Nikdy 
* nedejte na první pohled. 


VE 
SKLUZU 


Čeká se na ně, ale 
vyjdou až později. 


DELTA FORCE 2 

(Novalogic) 

Krzzzzk. Přepínám. Tady kapitán. 
Odvolávám útok. Stále ještě 
nemůžeme zaútočit. Přepínám. 
Krzzzk. Proč? Ptáte se, pane, zda 

k tomu máme nějaký důvod? Prostě 
ještě nejsme připraveni. Přepínám. 
Krzzzk. Ne, nevím, nejsem si tak zcela 
jist, co se vlastně stalo, ale už teď je 
jasné, že na bitevní pole obchodů 
vpadneme se značným zpožděním. 
Přepínám. Krzzzk, Kdy? Docela dobře 
si dovedu představit, že 4. února 
2000, to zní dobře, pane, nebo ne? 
Přepínám. Krzzzk. Ano jistě, já vím. 
Bože, pomoz nám v téhle zatracené 
válce. Přepínám a končím. Krzzzk. 


PREY 

(3D Realms) 

Práve teď koluje jen šeptanda. Ani my 
nemáme přesnější fakta, abychom vám 
poskytli třeba jen malou naději. Avšak 
stále se zvětšující počet internetových 
drbů nás přivedl k domněnce, že pro 
3D Realms se zásadní prioritou stává 
Max Payne, od kterého si všichni slibují 
ještě větší zisky než od Duke Nukem 
Forever. Je tedy nasnadě, že jedna jak 
druhá hra dostaly přednost před věčně 
se opoždujícím Prey, který je právě ve 
fázi... zkrátka ocitl se u ledu. Na jak 
dlouho? Taky se ptáme. Ale nemů- 
žeme si odpovědět. To víte, šeptanda. 
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Je načase vyměnit filozofy za rytíře, protože Věk 


císařství spěje do středověku 


Cháme!“ 

„Promiňte, můj 
pane, ale opravdu 
musím...“ 

„Nedovoluj si říkat 

svému pánovi, kam má jít!“ 

„Promiňte, pane. Chci jen říci...“ 

„Ne!“ Vladař pleská chudáka vyslance 
opakovaně po holé kebuli. 

„Ty (plesk) mi (plesk) nebudeš dávat své 
hloupé rady, dokud ti to nedovolí má královská 
ústa!“ 

Vyslanec sevře rty. 

„Takže, slouho. O co jde?“ 

„S největší oddaností, pane, si vám 
dovoluji poradit, abychom se stáhli do hradu.“ 

„U Joviše, proč?“ 

„Protože Peršané přesunuli své kanony 
ke zdem města a jejich hřmící šrapnely 
dopadají všude kolem nás.“ 

„Ach tak. Bylo mi divné, proč jsou všichni 
mí hlídači mrtvi.“ 


Teoreticky by bylo možné Age of Empires velice 
snadno odbýt mdlou chválou. Nemůžeme hru 
pochválit za originalitu, protože byla poskládána 

z vybraných kousků Warcraft, Civilization a Red 
Alert. Nemohli bychom ji pochválit ani za technickou 
dokonalost, protože se zatvrzele drží pixelů v době, 
kdy její současníci jako Total Annihilation vykročili 


KIERON GILLEN 


Tohle je námořnictvo. ' 
„* Můžete proplout sedm moří. 
Je to takové — středověké. 


(Nalevo) Hospodářský systém 
zemědělství je základem pro 
postavení efektivní armády. 


do mnohoúhelníkového světa. A navíc byla 
představena ďábelskou megakoroporací Microsoft. 
Tak co jsme mohli říci? 
Udělali jsme to jednoduše. Přiznali jsme, že je 
to skvělé. A dál jsme říkali, že je to ohromné, dokud 
jsme se trochu nezačervenali, a pak jsme rozhodli, 
že se pokusíme, aby tomu věřilo co nejvíce lidí. 
Zatímco Age of Empires byla vždycky značně 
vycizelová hra, zdá se, že středověký Age of Kings to 
ve vytříbenosti dotáhl na úroveň dosaženou jen 
Tiberian Sun. Bezprostřední dojem může být ten, žěšše 5 "z 
jde o Age of Empires, ale když se podíváme “ 
pozorněji, shledáme, že je to něco mnohem 
fajnovějšího. sn 
Jestliže byla v originální hře nějaká chyba, pak 
to bylo v relativně nevýrazných válečných b> 


čá 
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Hor voice raný vátk couvictlon, and we drazk tu har every vosd, 1 
Timay have lost my laitk, bat Joan has mot lost kory and that P „And tfiat was Row I met Saladin. 
mě 3 i oj 
ý S p Saladin as démoniíc, Bar. 
Yet fie is more tvor U. tfan 
I any knight Fd met before, and 
prefers tře palaces of Damascus 
[| to slaugfitering Franks in tňe 
desert. I ad not expected 
1 Rospitality from Saracens — we 
Normans execute any 
+- Arab we capture. 


Tréninkové tažení uvádí nováčky do hry Tažení Panny orleánské zasazuje ránu 

a zkušeným válečníkům předvádí propracované lekce, kde středověké rovnosti vytvořením bojovnice — jediné ve hře. lampu, a tak se dostal k nějaké princezně. Nebo 

jsou ukázány nově přidané prvky. Jako ve filmu Statečné To vám dává další šanci svévolně ničit Angličany, dokud panny ho vnyopesapřemro 
* srdce vypráví o skotských chlápcích dodávajících si odvahu, © plameny nedosáhnou k vašemu římskému nosu. křižácké výpravy proti západním zemím mimo Svatou zemi, - 
-když je Anglie porazí ve fotbale, Nebo tak nějak, A podotýkám — p o ať už kulantně, nebo nějakým zatraceným podrazem. © 


OV. 


příběhu začíná první tažení tím, že kolem vás 
majestátně projíždí horda. Její vůdce zastaví 
a navrhne vašim oddílům dát dohromady náčelníky 
nejbližších kmenů, aby jeli společně pod jeho 
praporem. A tak se vydáte na cestu, navštěvujete 
neutrální kmeny a přizpůsobujete se jejich 
požadavkům, abyste tím získali jejich věrnost 
lennímu pánovi. To vytváří nezvyklý strategicko- 
dobrodružný hybrid. 

Druhý zajímavý aspekt je, že vůdce lidí je 
skutečně přítomen na mapě, takže můžete dělat 
taktická rozhodnutí, abyste zajistili jeho přežití. 
Shelley vysvětluje: „Je to silný prvek, ale jestliže ho 
ztratíte, prohrajete. Takže jde o to, nakolik jej svými 
rozhodnutími dokážete využít.“ Tohle všechno 


(uprostřed) Plně funční brány jsou dobré především pro ty pravděpodobně zvýší hráčovo osobní zaujetí hrou, 
hráče, kteří uvažují defenzivně. (nahoře) Dvojí využití ovcí: a odstraní problém společný strategickým titulům 
dají se jíst a zároveň slouží k zábavě osamělých vojáků. - emocionální odtažitost. 


=> taženích. Pokračování z Ensemble Studio 
slibuje, že to všechno změní. Místo aby 
se snažili zmapovat vývoj kultury 
za několik tisíciletí, dali 

přednost příběhům jednotlivců. 
„Když hrajete, píšete příběh 
vlastní kariéry. Domnívali jsme se, 
že lidé se budou lépe identifikovat s příběhem, 
jestliže se sami stanou jeho hrdiny,“ říká Bruce 


Shelley, bývalý spolupracovník Sida Meiera z doby, 


kdy vznikla Civilization, a autor Age of Empires. 


„Pocit, že jste skutečně Č ingischánem, Janou z Arku 
nebo Saladinem, způsobí, že se budete cítit více jako 


hrdina.“ 

Je tu zahrnuto pět tažení (viz Na válečném 
tažení, nahoře) a každé obsahuje množství 
různorodých úkolů. Jedno z bezprostředních 


vylepšení je radikální rozšíření množství instrukcí 


o změnách uvnitř akce, jejichž prostřednictvím se 
záplěíky rychle rozvíjejí. Například v Chánově 
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Originálu se také povedlo, že prorazil i mimo 
konzervativní společenství hráčů. Shelley doufá, že 
se tohle podaří i hře, která se stala jeho 
pokračováním. „Pokusil jsem se analyzovat, co vedlo 

k úspěchu Age of Empires. 

Napadlo mě celkem devět věcí, 
ale číslem jedna bylo to, že je tu 
silná první čtvrthodina. Nový 
hráč se mohl posadit a velmi 
rychle pochopit, co se děje. 
Během těch prvních patnácti 
minut si užil hodně legrace. Ani 
se nenadál a uběhly hodiny. A tak 
jsme se snažili vytvořit styčné body 
tak, aby byly jednodušší k pochopení, 
a bylo tak snadné získat informaci. Je to více 
intuitivní.“ 

Shelley popisuje tato zlepšení kvality jako 
„svazek drobnějších prvků, které jsme 
přidali“, Jakési náznaky jsme nalezli už 
V rané verzi, na kterou jsme se dívali. 
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(dole) Formace způsobí přinejmenším to, že vaše armáda bude 
působit náramně estetickým dojmem. 


Formace umožní 
rozmarným tyranům 


soustředit se na 
vylopěování taktiky. 


at se do spárů hry je stejně jednoduché jako 
Zapomenout na babiččin narozen 
pohybujete přes jednotlivá áte kompletní 
přehled o tom, co se děje, a vybíráte si z možností 
v tak jasných detailech, že tomu porozumí 
i če ba nováček. Je tu také knoflík „Adva 


jak pro začátečníky, tak pro zkušené bojovníky 


následovat další 
bojové pozice, která rozhodne, 
pronásledovat nějaké jednotky 


jsou formace, cosi, 
A ja na 


Odtud mohou z -leryím pálit pnojeklil / 
přicházející nepřátele. Jedno kliknutí na ikonu 
přenese k jakémukoli civilistovi, který tam sedí 
a lelkuje. Nejdůležitějšími dodatky jsou bezpochyby 


zjednodušení. Shelley ří Místo řízení jedné 
jednotky můžete kontrolovat celou skupinu 
nejrů Ích jednotek, které se účastní boje. Mohly 
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Obléhací stroje 
demolují zdi. 
To je fakt. 


dnotek, jejic 
Ju a umělou inteligencí. Je to jedno 
z největších témat hry.“ 
Takže jaký Sapat to má na jednotky? „Z dálky 


le bojují buď v sona) 
rech či v klínu. Je aké 


í jednotky s 
rostředně neri 


zaměření, ale 
Pohled 


avení do formací má také další 
„Budet 
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Možná, že nejzajímavějším novým rysem hry je specializovaný bojovník — zástupce každého jednotlivého kmene. To by mohlo 
poskytnout slibnému monarchovi ještě více taktických možností. A tak nabízíme ochutnávku některých opravdu tvrdých oříšků. 


MUŽ VRKAJÍCÍ SEKERU: Zatímco 
francká armáda se spíše soustředí 


GHO KO NU: Čínský specialista 
získává cenu PC Gameru za 


LUČIŠTNÍK: V duchu Agincourtu, 
britský lučištník je nejvhodnější 


SAMURAJ: japonský samuraj 
inspiruje skupinu Wu-Tang Clan 


k jejich třetímu albu, najde si však 
čas k likvidaci pěšáků. Zatímco celá 
japonská infanterie útočí o 25 % 
rychleji než ostatní, Samuraj zvládá 
nejrychlejší nápory. A bonusy 
získáte, jestliže jej použijete k tomu, 
aby rozkouskovával speciální 
jednotky jiných národů. 


alkoholický mošt. 


3 5“ mohla nepřátelská kavalerie projet k něčemu, 


co chtěla napadnout, i když jste měli celý chumel 
pěších jednotek. Ale teď si budou muset cestu 
probojovat. Je v lesích nějaká stezka? Tak tam 
nastražte formaci a nikdo se přes ni nedostane.“ 

Je jasné, že se technologický strom rozšířil, 
aby zahrnul celý středověk. Možnosti volby vzrůstají 
s tím, jak putujete od temného středověku směrem 
k feudalismu, době hradů a nakonec do období před 
nástupem imperialismu. Původní hra dávala každé 
kultuře různé schopnosti, pokračování tento aspekt 
masivně rozšířilo. 

Tech-tree pro jednotlivé kmeny se hodně liší 
stejně jako jejich speciální bonusy. Každý zástupce 
jednotlivého kmene (viz Vybraní muži, nahoře) je 
dalším zajímavým taktickým dodatkem. 


sí 
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lukostřelec v celé hře, pyšní se 
širokým dosahem a bolestně 
pronikajícími šípy, jimiž likviduje 
protivníka. Jeho dva menší 
nedostatky jsou omezený minimální 
dosah a závazek dělat reklamu na 


Potyčky začínají v temném středověku. Když nashromáždíte dost jídla, můžete pokračovat dále. 


na bušící kavalerii, muž házející 
sekerou jí umožní experimentovat 
s různými alternativními 
strategiemi. Mísí se v něm pružnost 
pěchoty s údery podpůrných 
jednotek, což z něj dělá jednoho 
z nejhouževnatějších chlapíků ve 
hře. Bohužel je to Francouz. 


nejnevyslovitelnější jméno ve hře. 
Tento malý chlapík používá 
technicky dokonalý opakovací 
samostříl, takže je schopen střílet 
přibližně třikrát rychleji než 
obyčejný lučištník. Jeho dosah je 
trochu krátký a málokdy se trefí. 


pěšákem s velmi malou rychlostí 
pohybu. Nicméně je neuvěřitelně 
odolný, čímž se stává ideálním pro 
účast v dlouhodobém útoku, kde 
působí jako parní válec. Dostává se 
do problémů, když o sebe zavadí 
části jeho brnění a způsobí malé 
zemětřesení. Ale nemůžete mít všechno. 


Přitažlivost prvního 
Age spočívala hlavně 
v úžasných potyčkách 
malých jednotek. 


Pestrost dalších vojenských jednotek byla také 

8 | rozšířena. Shelley vysvětluje: „Pozornost většiny 
me | hráčů zaujmou metací jednotky a jednotky rychlého 
nasazení, Chcete jízdní oddíly, abyste se rychle 
dostali na určité místo, nebo chcete někoho, kdo 
dokáže střílet z dálky. Lidé mají tendenci zajímat se 
méně o pěší jednotky, ale my se snažíme, aby se 
staly užitečnějšími. Máme samuraje. Jedinečný 
germánský zástupce je teutonský rytíř, který je 
velmi pomalý, ale neobyčejně silný.“ 

Samozřejmě že přidání jednotek je jen 
třešničkou na dortu. Ensemble Studios se hodně 
věnují vyvážení sil vojsk: „Snažíme se, aby tam 
fungovaly vztahy založené na hře kámen- 
-nůžky-papir, kde žádná jednotka není tak 
silná, že by nemohla být zastavena. V té hře je 
něco, co platí proti čemukoli, ale doufáme, že tu není 
nic, co by se dalo nazvat zabijáckou jednotkou. 
Chceme, aby každá civilizace byla užitečná.“ 

Shelley a jeho tým o těchto změnách rozhodli 
jediným správným způsobem, tím, že hru sami 
neustále testovali: „Hrajeme do úmoru. Testujeme 
každý den. Každý v Ensemble musí hrát Age of 
Empires přinejmenším jednou týdně. Máme 
pravidelná společná sezení a tady dáváme 
dohromady své názory a zkušenosti.“ 

Podstata přitažlivosti prvního Age spočívala 
v úžasně populárních potyčkách malých jednotek. 
Ale vyrovnávání sil by mohlo vést ke stále 
rafinovanějším taktikám. Ensemble také přidal další 


(nahoře) Takové 
rozložení sil nemůže 
trvat dlouho. 


h * 
k * 
pe : 
p 
Je málo známým : “ 
faktem, že středověké , „? : o! 
hrady byly vyrobeny býv : ; 
£; Z polystyrenu. š bl : FU 
. ně < : 


P 
vf 
% 2 P 
ad Imperial Age 
Turci mají užitek ze Také tato jednotka 


je z původního Age. Je to 
specializovaná protipěchotní 
jednotka, kterou mají k dispozici 
dosah a vlastní až groteskní Byzantinci. Zatímco Paladinové jsou 
množství střelného prachu. Ale jak celkově lepší hráči, Cataphracti 

se zdá, nemůžu uplatnit svůj vtip se © získávají vysoké bonusy, jestliže je 
zvoláním: „Připravte se k převzetí použijeme proti pěším vojákům. 
janičářských pozic." Možná že je Pokud zaútočí na vaše oči, může 

to tak lepší. to vést až ke slepotě. 


služeb této poněkud hrůzostrašné 
bytosti. Je to pokročilá forma 
kanonýra, který nemá minimální 


Farmy je stále nejlepší 

naaranžovat kolem vhodného 

bodu, který připadá v úvahu 
-pro shromaždování. 


ké 


(napravo) Věže, 
které se dají využít 
jako pozorovatelny, 
jsou základem každé 
dobře vymyšlené 
obrany. Změřte 
jejich výšku. 


možnosti volby, 
zvýšena nevyzpytatelnost, způsobove 
známou silou: přirozeným vý 


programátorů zařadil jednotlivce do scénáře, pak je 
stavěl do rolí protivníků a vzájemně prohazoval, aby 
vypiloval výkony k dokonalosti. Nové typy map jsou 
vítaným doplňkem stejně jako funkce save game 
(uložení hry) pro více hráčů a replay modes 
(opakování hry). A to není všechno. Age of Kin 
pyšní dalšími prvky pro hru pro více účastník 


„U Joviše..., to je ale masakr. Moc těch 
zpropadených chlápků nezůstalo.“ 


Jsi tu, abys chránil 
je 


je dosaženo jen tehdy, je-li král zavražděn.“ 
„Ale jak můžeme zvítězit? Jejich král je mimo 
náš dosah. Nikdy ho ne j nebo?“ 
m se, že máte pravdu. Přistupte blíže.“ 
„Co...“ (křup) 
(Žuchnutí) 
„Král je mrtev! Ať žije král!“ (Pe 
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C 4 C vstupuje do dalšího rozměru. 


RENEGADE 
PŘEHLED 


Electronic Arts 
Westwood 


: akční 


P266, 3D karta 


; kt: www. 
westwood.com 


Datum 


( ení: září 
2000 


Vezme svět 
C 8 Carozšíří 
ho do obřích 
rozměrů. 
Vojsku se 
nevelí z ptačí 
perspektivy, 
tady jsi tím, 
kdo je 
uprostřed 
bitvy. Chceš 
používat 
plamenometný 
tank? Buď sám 
jeho řidičem 
v tomto 
úžasném 

3D prostředí. 


s třetí rozměr. 
„ZNAJ A dokážou vás 
pronásledovat všude.“ Výhrůžná slova 
Louise Castla visí ve vzduchu jako zloděj 
dobytka houpající se na šibenici. Louis 
Castle je vrchní produkční nové hry 
Command 8 Conguer a hovoří 
o houževnatosti nového rodu Nodových 
bojovníků, se kterými se setkámev C8 C 
Renegade. Na začátek ještě poznámku 
k výrazu „3D“. 
Renegade není 
strategická hra, ale 
hra ve třetí osobě 
zapisující její běsnění velkým písmem 
dosvětaC8 C. 

Představte si sám sebe jako jednoho 
z nešťastných infanteristů, kteří v běžných 
hrách od C 8 C umírají po tuctech. Potom si 
představte svět z jeho pohledu a skoro to 
máte. Jak Castle zdůrazňuje: „Základem je 
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BKZENEH. 


A cena za nejlepší 

smrt ve vedlejší 

roli pro Nodova 
šestá mise C 8 C, ve které muže č. 243 
jste komandem, které 
chodí a vyhazuje do vzduchu všechny 
domy. Říkali jsme si, že by bylo prima 
postavit celou hru na jedné postavě, která 
slídí a všude vleze.“ 

Koneckonců Westwood strávil dva 
roky vývojem grafického enginu, který vám 
umožní cítit se jako jeden z těch tisíců na 
válečném poli C 8 C. 

2 Museli proto použít 

/ takové venkovní 

- prostředí a 3D panoráma, 
že by se z nich Ouake v slzách sesypal. 
Dnes (a mějte na paměti, že ještě rok bude 
vývoj pokračovat), dokud se neodhalí 
rouška tajemství, vypadá Renegade jako 
Hidden 8 Dangerous. Vaše zorné pole 
putuje až na horizont, a když stojíte nad 
vodopádem, jste schopni se podívat dolů 
a spatřit celou řeku, ztrácející se v Nodově 


MARK DONALD 


lontové dělo 
spaluje Nodův 
chrám na prach. 


Jack si naštěstí 
nezapomněl vzít 

kromě své pušky 

a plastických 

výbušnin také pár“ %y 
kamínků k odvrácení 
pozornosti. 


KOMANDO TŘETÍHO MUŽE 
BĚSNÍCÍ VE SVĚTĚ C € C. 


základně, která leží pod námi. Ale 
zatímco v Tiberian Sun jde o to, jak 
blízko k základně se dostanete, 

v Renegade můžete procházet 
hlavními branami, kopnout do dveří 
nejbližší rafinerie drog a rozprášit 
každého palbou z automatické 
zbraně. Můžete to dělat, protože 
jste Jack Shepard, svalnatý 
schwarzeneggerovský týpek, který 
bojuje jako armáda o jednom muži 
za GDI. Ale i Jack by byl nesvůj 

z pohledu na plně funkční Nodův 
chrám, tyčící se do nebes jako 
každá pořádná trojrozměrná stavba. 
A ještě těžší je potlačit vzrušení, 
když vejdete dovnitř, plížíte se 
temnými Nodovými kláštery a vidíte 
všechny obrazy Kainovy 

a propagandistická hesla zdobící 
každou zeď. 


V chrámu se 
neustále něco děje. 


Renegade je hlavně o Istivosti, 
se kterou většinou osamělý Jack, 
proniká do základen tak, že se tam 
vplíží spolu s Nodem. Ale můžete 
také, a to je fantastické, využít svých 
dosavadních znalostí C £ Cke 
zvýšení své šance na přežití. Když 
například vyhodite do vzduchu SAM 
stanici, voják se vyplazí ven z trosek 
stejně jako v C 8 C. Nováček 
v C 8 Cod něj může dostat kulku 
do zad, ale ostřílení veteráni si na 
něj počkají. Mimochodem pokud 
chcete vyřadit z provozu Obelisk 
světla, musíte vyhodit do vzduchu 
elektrárny. 

Kromě toho je v Renegade 
použito víc než tucet vozidel 
z původního C 8 C. Můžete jezdit 
průzkumnou bugginou, ale taky 
budete moci zažehnout oheň 

raketové motorky 

a plamenometného tanku. 

Znamená tedy Renegade 

konec C 8 C strategie 
v reálném čase? „Naprosto ne,“ 
říká Castle. „Naše strategické hry se 
nám líbí a Renegade je bezesporu 
současná špička. Je to také zcela 
nový způsob, jak prožít C 8 C." 
Což je pro nás fajn. 


4 
am zajistí 
ohodinou 


4 
zdém čísle, * 


jednu PLNOU HRU! 


PCE 


svoboda, volnost, fantazie 
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TRE NOMAD SOUL 


Snad nejpodivnější projekt, do jakého se kdy David Bowie zapojil. 
A to o něčem vypovídá. 


Váš šéf vás stejně 
jako všichni ostatní 
viditelně nenávidí. 


32MB RAM, 
3D karta 


Kontakt: 
www.eidos. 
co.uk 


Dati 
konec října 


vyd 


O co jde: Nic 
míň než vybra- 


tur ve stylu 
Resident-Evil, 
rvaček á la 
Virtual Fighter 
a Ouake - to 
vše se odehrá- 
vá ve futuristic- 
kém městě 
inspirovaném 
filmem Blade 
Runner. Tohle 
by nemělo 
fungovat - ale 


ná směs adven- 


ono to funguje. 


VE SLOVNÍKU: 
termi- 
nologie (často citované ale zřídka 
studované dílo) je pojem, který víc než 
kterýkoli jiný dokáže rozbušit srdce 
vydavatelů. Je to pojem „koncepční 
hra“. Je to prapodivné stvoření, tahle 
koncepční hra, a často podléhá 
nadsázce. Obvykle slibuje „radikální 
směs žánrů“, „revoluční“ inteligenci, 
„ohromující“ grafiku a „novátorský 
systém ovládání“. Většinou to značí: 
nepřátelé, kteří mizí neznámo kam, 
spousty záblesků a klávesnice 
k nepotřebě. Jo, a koncepční hry 


Něco takového jsem 
naposledy viděl 
v gotickém klubu. 


36 PCGAMER LISTOPAD 1999 


(nahoře) Neměli byste se vrátit 
k Robocopově 


obvykle pocházejí z Francie. To jste ale 
už asi dávno uhodli, ne? 

Umění dříve známé jako Omikron je 
ovšem koncepční hra, která se podařila. 
Základem je adventura ve třetí osobě, 

s ovládáním ve stylu toč se a běž á la 
Resident Evil, která o něco předčí 
dialogové volby stylu LucasArts 

a obsahuje i bojové sekvence, epizody 

v první osobě a scény za volantem (Buďte 
si jisti, že to všechno tam vážně je). 

Jste Kay'|, policajt postižený ztrátou 
paměti (Pamatujete? Verhoeven! Total 
Recall!). Ve hře, zjevně postavené na 
záhadách a jejich řešení, toho pořád 
zůstává mnoho nezodpovězeno, příběh 
se rozvíjí, tak jak odkrýváte různé 
předměty. V beta-verzi, kterou jsme 
měli k dispozici, jste mohli 
samostatně nebo ve vazbě s jinými 
použít až osmnáct předmětů 
z vašeho inventáře - „Sliders“ (aneb 
automaticky či ručně řiditelná auta), 
skladiště stop a Kay'lovo vybavení. 
Navíc k tomuhle seznamu, zřetelně 
inspirovanému hrou Resident Evil, |ze 
ještě skladovat další objekty na 
specifických místech, přičemž uložit hru 
můžete, jen když se vám podaří najít 
nezbytný symbol plovoucího kruhu. 


MATTHEW PIERCE 


V místním 
Špinavém bufáči se 
podává teplé jídlo. 


TAK SEXY 


která téměř jako j 


Co zachraňuje The Nomad Soul od 
nálepky podivínství, je způsob, jakým to 
všechno dali autoři dohromady. Příběh se 
dokázal vyvarovat přemíry sci-fi klišé, 
kousky á la Virtua Fighter fungují lépe, 
než by si zasloužily; a i když je tu až 
nadbytek střílení, je to myšleno jen jako 
doplněk klasické garderoby adventury 
90. let. A máte tu kolem sedmdesátky 
lidí, které potkáte, obchody, bary 
a nemocnice, které můžete navštívit, 

a taky spletitý dopravní systém, ve kterém 
se musíte vyznat. 

Že to nakonec není až tolik 
podivné? No až na to, že se tu najednou 
objeví David Bowie se svou Iman - ale do 
toho se teď pouštět nebudeme, listujte 
dál PC GAMEREM... 


75 


PE 


RALLY CHAMPIONSHIP 


Žádné nablýskané auťáky a superrychlé silnice. Oprýskané, špinavé vozy, 
bláto, hrboly a polní cesty.To je rallye. 


Jo a také můžete 
vyjet mimo trať. 


SÉRIE rallye závodů od Eupressu 
má již dlouho tradici, 
o milionu prodaných kusů ani nemluvě. 
Důležitější než vydavatel je tu však 
vývojář, legendární britská firma Magnetic 
Fields. Novým či mladším počítačovým 
hráčům její jméno asi moc neřekne, 
ostatně byla založena v roce 1982 (tehdy 
pod jménem Mr Chip Software), nicméně 
za doby osmi a zejména pak šestnácti 
bitů, bylo jméno Magnetic Fields pojmem. 
A nejeden amigista si i dnes vzpomene 
na takové klasiky jako série Super Cars či 
Lotus. Ale dost nostalgie, Magnetic Fields se 
prosadili i na PC, a to prostřednictvím dalších 
závodních her, Network O RAC Rally 
Championship a International Rally 


PRO NAŠINCE... 


...asi není příliš podstatné, že hra má licenci 
soutěže Mobil 1 British Rally Championship. 
Ale díky tomu mohli tvůrci strávit spoustu 
času s výrobci vozů, které se této soutěže 
zúčastňují, což mimo jiné zahrnuje 

i mladoboleslavskou Škodovku s vozy Škoda 
Felicia a Škoda Octavia. Netřeba dodávat, že 
všech 23 vozů se chová opravdu reálně. 


Asi nemusím dodávat, že 
otáčkoměr je funkční, řidič A 
otáčí volantem a řadí. 


Championship. Ale až jejich další rallye bude 
opravdovou bombou, což mohu klidně 
prohlásit po testování nejnovější preview 
verze. 

Nejde ani tak o to, že se na něm 
podílel poslední šampion těchto závodů, Brit 
Martin Rowe. Pro co nejpřesnější repliku 
této soutěže především její autoři přesně 
přenesli do hry (pomocí fotografií a filmování 
tratí) přes 650 km tratí. A pro nás je velmi 


TOMÁŠ JAKOUBEK 


+0:00.00 


No, řekněte 
sami, není 
rallye 
romantická? 


i divokou, dravou jízdu, nebude chybět 
předjíždění, kratší tratě (v Simulation jedete 
běžně jednu trať přes deset minut), no 
prostě Arcade. Stejně tak Rally 
Championship potěší i příznivce 
multiplayerových klání, neboť můžete 
závodit buď ve dvou na jednom počítači 
díky rozdělené obrazovce (horizontálně či 


PRO CO NEJPŘESNĚJŠÍ REPLIKU 
SOUTĚŽE PŘENESLI JEJÍ AUTOŘI 
DO HRY PŘES 650 KM TRATÍ. 


důležité, jak moc reálné to přenesení je. 
Protože nejedna dřívější rallye se právě 
tímto chlubila, ale nakonec stejně šlo 
o hladké silnice, žádné stoupání, pár 
mírných zatáček a okolo pár stromů. Tyto 
chyby naštěstí neplatí pro Rally 
Championship. Zde máte běžně zatáčky 
o 90 či 180 stupních, jezdíte z údolí do 
kopců a povrch silnice či cest, to je kapitola 
sama pro sebe. Až na pár úseků, které se 
jedou po normálních silnicích, jde většinou 
o polní cesty poseté hrbolky a dolíky. 
Musite řídit opatrně, rychlá jízda se opravdu 
moc nevyplatí. Zvláště jedete-li v noci nebo 
za deště či sněžení, to je opravdu zážitek, to 
je opravdu rallye. 

Automobiloví nadšenci ocení i reálné 
poškozování auta či seřizování vozu. Pro ně 
tedy bude mód Simulation opravdovou 
lahůdkou. Ale i ostatní, co preferují méně 
realistické závody, si zde díky módu Arcade 
přijdou na své. Budou moci uplatnit 


vertikálně), nebo po síti až na osmi 
počítačích. 

Všechny bez rozdílu čeká skvělá 
3D grafika a parádní zážitek z jízdy. A my už 
netrpělivě čekáme na plnou verzi, abychom 
vám mohli přinést plnohodnotnou recenzi 
(snad už příště). PCO 


Příliš rychlá 
jízda se 
opravdu 
nevyplácí. 
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+0:00:00 


ský h 
jl 


NA PRVNÍ 
POHLED 


Vydavatel: 
Actualize 
Vyvinul: 
Magnetic Fields 


Žánr: Závody 


Odhadované 
minimální 
požadavky: 
Pl 200, 32 MB 
RAM, 3D karta 


Kontakt: www. 
rallychampion- 
ship.co.uk 
Datum vydání: 
Konec října 

Co vás čeká: 
Nic menšího 
než nejlepší 
závodní hra 
tohoto roku. 
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RAYMAN 


Na každý pád je 
Rayman 2 rodinná 
a přátelská 
zábava. Nečekejte 
žádné mrtvoly. 


NA PRVNÍ 
POHLED 


Vydavatel: 
Ubi Soft 
Vyvinul: 
In-house 
Žánr: 
plošinovka 
Odhadované 
minimální 
požadavky: 
P166, 3D karta, 
32MB RAM 


Kontakt: www. 
ubisoft.co.uk 


Datum vydání: 
Vánoce 


Ocojde: 
Rayman 

se snaží být 
počítačovou 
odpovědí na 
Mario 64 

a konečně 
umlčet poctivé 
vlastníky 
konzolí. 


Je francouzská, a tedy kouzelná. Navíc by mohla být 
první počítačovou 3D plošinovkou. 


POČÍTAČE 2% 
strategií, 
konzole zase plošinovek a vypadalo to, 
že se nikdy nepotkají. To platilo předtím, 
než se přišlo na to, že v silách PC je 
absolutně cokoli. A právě to změnilo 
digitální myšlení posedlé virtuálnem. 
S příchodem úžasných 3D karet naše 
béžové krabice ustoupily z pozice 
nesmělých konkurentů konsol a začaly 
na jejich postavení drtivě útočit. 

Takže počítač nakonec vyspěl 
s blížícím se příchodem hry Rayman 2. Ne 
proto, že vyrábí unikátní, vkendy pohlcující 
strategie, ale proto, že se ukázalo, že umí 
udělat kvanta atraktivních a těch nejlepších 
3D plošinovek. 

Je to určitě poprvé, kdy můžete hrát 
plnohodnotnou konzolovou hru na PC 
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By STEVE OWEN 


Krátké letecké 
sekvence spojují 
úseky některých 


a užívat si přitom snadné ovládání, které si 
normálně vychutnáváte jen před svou 
televizí. 

První Rayman - čistě 2D záležitost 
- se stal v roce 1996 velmi populárním 
PCG 86 %). Ale stovce lidí trvalo přes dva 
roky vytvořit pokračování, které se tento 
rok objeví na PC i N64 současně. 
Dreamcast a Playstation mají následovat 
v roce 2000. Ubi Soft určitě s Raymanem 2 
riskují slušný balík. 

Pokud jste někdy hráli Mario 64 na 
intendu, měli byste mít slušnou představu 
o tom, co můžete očekávat od Raymana 2. 
e to v podstatě moderní ekvivalent staré 
plošinovky, ale nevyhnutelně rozšířený do 
řetí dimenze. | když je stále strukturovaný, 
máte při hraní R2 dojem naprosté volnosti 
pohybu. Ve skutečnosti mají pěšiny přece 
jenom sklon naznačit vám, kterým směrem 


úrovní. 


se vydat. Příležitostně můžete čelit záhadám 
a úsekům v odlišném pořadí, než jak vám 
pěšiny napovídají. Ale obratnost toho, co se 
může zdát příliš strukturované, vám zaručí, 
že vám nebude nic vtloukáno do hlavy. 
Nejsou tu jasně zřejmé cesty či volby 

a krásně zpracovaný design vám navíc dává 
pocit, že děj vždy řídíte vy. 

Hlavní hrdina Rayman oplývá, jak si 
asi umíte představit, množstvím pohybů. 
Ani není nutné připomínat, že umí chodit, 
běhat a skákat. Ovšem kromě toho i plave, 
šplhá, střílí a využívá své mazané 
vrtulníkové uši/vlasy (vlasy Raymanovi 
dodávají sílu a charakter, ale nám připadají 
jako uši, vysvětlují tuto drobnou 
nesrovnalost v Ubi Softu.) 

Nejlepší na rané verzi Raymana 2 je, 
že vás opravdu rychle chytí a vzbudí touhu 
co nejrychleji arkádu dokončit. Celá hra si 


Uši? Vlasy? 
Rozhodni se. 


MÁTE NAPROSTOU SVOBODU 
POHYBU - VŮBEC NIC SE VÁM 
NEVNUCUJE NÁSILÍM. 


zachovává tempo a vy nemáte pocit, že jste 
někde uvázli. Také různorodost scenérie 

a vedlejších postav zajistí, že nebudete chtit 
odložit tvůj joypad. 

Bohužel ani hře Rayman 2 se 
nevyhnula obvyklá otravnost plošinovek 
— soustavně se musíte vracet na start z místa, 
kde jste zemřel. Naštěstí těch asi 30 hodin 
hraní se neskládá jenom z klasických 
platformovýh pohybů, ale pronikáte i do 
podher a miniarkád (viz KONEC POBÍHÁNÍ). 
To vše naznačuje, že je možné vytvořit na 
PC jednoduchou, ale ohromně vzrušující 
hru. Rayman 2 stojí na velmi rychlé grafice 
vkusných vizuálních efektů. 

Asi bychom ještě měli poukázat na to, 
že jsme R2 hráli pouze s firemním 
vybavením Ubi Softu, které zahrnovalo 
joypad podobný s N64. Jaké to je, když 
použijete klávesnici, joystick nebo digitální 
joypad, nevíme. Ale můžete si být jistí, že to 
pro vás otestujeme v některém z dalších 
čísel. 


Jak nám ukázala už hra Mario 64, 

v 3D plošinovce by mělo být víc než jen 
běhání dokola, střílení a přeskakování 
věcí. Všichni máme rádi různé malé 
odměny a ty jsou nám většinou 
nabízeny formou „sub-guest“ (utajených 
úkolů). Co dělá 3D záležitosti tak 
zajímavé, je to, že sub-guest je spíše 
formou nějaké malé poutavé hry. 
Dobrým příkladem je Final Fantasy VII, 
která měla několik z nich ukrytých 
mimo. 

Náš hrdina v Rayman 2 plave pod 
vodou, zatímco v jiné podhře jede na 
vodních lyžích přes jezero. Můžete tedy 
zuřivě bušit do tlačítek 
v hypersportovním stylu a dokončit 
závod co nejrychleji. 

Je to soustavné promýšlení a různé 
variace, které dělají hru zajímavou 
a přenesou tě přes tradičně nesnadné 
úrovně plošinovek. 


Kvalita 3D kamery R2 pozvedne nebo položí. 


ROZMLUVA 


V KÓDU 


PCG: Řekněte 
nám několika 
slovy, proč 
bychom měli 
být z Raymana 2 
nadšeni? 


Rayman 2 je 
první akční hra, 
která kombinuje 
absolutně 
ohromující 
grafiku s rychlou 
hladce plynoucí 
zábavnou hrou. 


PCG: S čím jste 
dosud nejspo- 
kojenější? 
Přicházíme 

s raketovými 
letkami, jízdou 
na rodeu, 
vodním 
lyžováním. Je to 
prostě čistá 
zábava! 

PCG: Které hry 
vás inspirovaly? 


Přece Rayman 

- kvůli stylu 

a humoru - také 
dobrodružství 

a hrdinství hry 
Zelda a Crash 3 
pro jeho rychlost 
a proměnlivost. 


PCG: Proč se 

v poslední době 
neobjevovaly 
žádné 
přiměřené 
plošinovky 

pro PC? 


Protože 
plošinovky pro 
PC se velmi 
těžko vytvářejí. 
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F/A-16E SUPER 


Splní se vám všechny sny o Top Gunu. Samozřejmě 
kromě toho o Kelly Mc Gillis. 


Super Hornet může 
nést směs raket, 
palubních zbraní, 
pum a množství 
obranných prvků. 


HORNET 
NA PRVNÍ 
POHLED 


Digital 
Integration 


požadavky: 
P233, 64Mb 
RAM, 3D card 


Kontakt: 
superhornet. 
com 


jvede 


listopad 


ní: 


O cojde: 
Vzlétnete 

v jednom z nej- 
modernějších 
bitevních 
letounů na 
světě z paluby 
letadlové lodi! 


„ SO AEEK S 1 TEE, 

MUSI ME připustit, že někteří 
z nás mají ze 

simulátorů letu trochu strach. Kdysi 
dávno, tam, kam naše paměť už nesahá, 
existovaly jen jako nudné krajiny, 
blábolily v technických termínech a střílel 
na vás někdo, koho jste ani neviděli. Ale 
teď jsme rádi, že patří do rodiny her, 


protože se zdá, že dospívá nová generace. 


Nehledě na děsivé jméno, vypadá 
F/A-18E Super Hornet dost zvláštně. Proti 
plánu má sice poněkud zpoždění (měl se 
objevit už v lednu), ale to má i skutečný 
letoun, podle kterého je vyroben. Vývojáři 
Digital Integrations (Apache Longbow, Hind 
a F16 Fighting Falcon) se zaměřili na to, aby 
porazili Falcon 4.0. Jejich cílem je, aby se 
F/A-18E stal nejlepším simulátorem letu na 
světě a on skutečně je na nejlepší cestě 
k získání takového přídomku. Při srovnání 
s jinými současnými simulátory má Super 


Palubní přístroje 
zobrazují přesné 
údaje v reálném 
čase. 
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ROSS ATHERTON 


Tahle věc je naježená M 
víc než Matt po páté 
hodině odpoledne. 


Hornet veškeré nejmodernější 
technologické příslušenství, jaké byste 
očekávali: špičkový letový model, virtuální 
kokpit (s funkčními číselníky a přepínači) 

a rozsáhlý výběr výzbroje 23 druhů zbraní 
a munice pro ilustraci možností skutečného 
letounu. Je na co se dívat. Jak vlastní stíhací 
bombardér Super Hornet, tak i 25 dalších 
typů letounů, 30 vozidel a 20 lodí je skvěle 
modelováno. Zaměřování a úroveň detailů 


INDIE NAPADLA 


wws 


| PŘELET NAD VĚŽÍ 


Tanky jsou 
jedním 

z hlavních cílů 
Super Hornet. 


musíte ten malý kurážný ostrov chránit proti 

jeho velkému sousedovi. Indové budou 

proti vám posílat nejen letouny MiG, ale 

i obávané francouzské Mirage 2000. 
Prostředí akce je tvořeno pomocí 

satelitního obrazu daného území a pokrývá 

neuvěřitelných 65 000 čtverečních 


SRÍ LANKU 


A TY MUSÍŠ TEN KURÁŽNÝ 
OSTRŮVEK CHRÁNIT! 


okolní krajiny se dají upravit, aby vyhovovaly 
vašemu počítači. Na dobrém počítači bere 
ten pohled dech. 

Kromě rozsáhlé sady cvičných letů 
nabízí Super Hornet dvě hlavní akce, čítající 
na 40 bojových letů. Při první jste vyslán nad 
Barentsovo moře. Horda vzbouřených 
komunistů napadla ruskou severní flotilu 
a strýček Sam pochopitelně vstupuje do 
konfliktu. Setkáte se tu s bombardéry Bear 
a Backfire stejně jako se stíhačkami MiG 29 
a SU 27. Akce v Indickém oceánu má 
románové pozadí: Indie podnikla invazi na 
Srí Lanku (zřejmě neshody při kriketu) a vy 


kilometrů. Jak se dá čekat, tak rozmanité 
akce, do kterých budete povolán, 
doprovodné lety, pozemní útok, průzkum, 
hlídkové lety — se budou odehrávat 

v různou denní dobu a za různého počasí, 
dokonalým způsobem přepracované. 

Co víc byste chtěli od letového 
simulátoru? Jistěže je to jen jedna část 
velkého komplexu, ale odstartovat je 
celkem jednoduché a trénink vás uvede do 
nové technologie. Že by tu konečně byl 
simulátor, který vzbudí zalíbení u začátečníků 
stejně jako u zkušených uživatelů? Čas to 
ukáže. Listopad, abychom byli přesní. 


BLACK A WRi 


Opravdový Bůh her o Bohu? Vypadá to tak. 


KIERON GILLEN 


Ukázka ovládání 
kouzel s plnými 
pyrotechnickými 
efekty. 


V KOSTCE 


Vydavatel: 
Electronic Arts 


Vyvinul: 
Lionhead 
Žánr: Strategie 
v reálném čase 
Odhadované 
minimální 
požadavky: 
Pll 300, 
3D karta 


Kontakt: www. 
lionhead.co.uk 


Datum vydání: 
červenec 2000 


Co vás čeká: 
Božská RPG hra 
s opravdu 
strašidelnými 
stupni 
představivosti 


Líný avatar. 
Dej mu facku 
a vyber si ho. 


TŘI ST A slov. Přesně tolik 
mám, abych přesně 

vyjádřil, co Black and White je. Ale 

i kdybych dostal desetkrát víc, stejně budu 

mít problémy. Black and White je nadšená 

oslava všech her na Boha, jejichž vývoj 

začal s Populous před mnoha, mnoha lety. 


Black and White je zvláštní a nádherná věc. 


Přesvědčíte se o tom sami za zhruba 
dvanáct měsíců, kdy bude uvedena na trh. 
Peter Molyneux popisuje tuto 
božskou hru jako obdobu toho, jak byla 
udělána plošinovka Mario a Zelda. Vezme se 
hra založená na úrovních a zapojí se do 
neomezeného RPG. Standardní prvky, jako 
například vaše síla, vzrůstají se zvyšujícím se 
počtem věřících, jsou promíchány 
s morálními rozhodnutími (pomůžeš, nebo 
půjdeš proti NPC?), a vytváří tak unikátní 
systém. Pak tu máme již známou nabídku 
Create your monster (vytvořte si svou 
nestvůru), kde si vyberete jedno stvoření, 


Bohyně přírody vypráví o tom, kdo odešel. 


POHLAĎTE SVOU OPIČKU 


Celý Black and White pracuje s inovovaným 
systémem bez ikon a všechny příkazy jsou 
ovládané přímo myší. Výcvik vašeho 
stvoření je toho zářným příkladem. 

Pokud přidržíte myš a pohybujete 
kurzorem rychle ke zvířeti, zasadíte ránu. 
Ale když uděláte týž pohyb pomalu, kolem 
malého prostoru, budete se se zvířetem 
roztomile mazlit. Hlazení po vlasech, 
lechtání na bříšku a masáž slabin, 


to vše je ve vaší moci. Hmm?! 


10 ppor 


které bude vaším přímým nástrojem. oko: ŘE eh 


Myšlenka hry je založena na výběru 
osobnosti, obsazené do role svobodného 
agenta ve světě. 

Black and White je pravděpodobně 
z výchovných důvodů silně věřící v okolní 
součásti přírody. Osobnost, kterou jste 
stvořili, je formována vaším pozitivním nebo 
negativním působením. Když tedy dělá 
nezbednosti, ukážete mu peklo, anebo ho 
pochválíte, když bude dělat něco, co by měl 


OSOBNOST VAŠEHO AVATARA JE 
FORMOVÁNA POZITIVNÍM NEBO, 
NEGATIVNÍM PŮSOBENÍM NA NĚJ. 


(viz. Pohlaďte svou opičku). Tak 
můžete vytvořit veškeré modely 
chování vašeho monstra: naučte ho bít 
lidi, tančit na populární vítěznou píseň 
anebo se jenom vykálet na území tvého 
nepřítele. Ne, to není vtip! 

Peter Molyneux pyšně popisuje Black 
and White jako tu nejskvělejší věc, na které 
kdy spolupracoval. Souhlasíme a rádi 
bychom obětovali několik z našich 
milovaných příbuzných na oltář lví hlavy, 
jen abychom ji dostali. 


Zranění jsou 
přesně vyznačená 
na postavách. 
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Jsme z toho tak nadšeni, že se snad zblázníme. Je to 
jako být znovu dítětem. 


THEME PARK 


WORLD 


NA PRVNÍ 


POHLED 


Bullfrog 
Strategie 


P166, 32MB 
RAM 


; WWw. 


"rs 


listopad 


Můžete si po- 
stavit a projet 
se na té 
nejbáječnější 
horské dráze, 
jakou si doká- 
žete představit, 
a pak ji hrdě 
ukázat celému 
světu. 


4 ží M os 

MU SI M říct, že když jsme 
tuhle nádheru viděli 
před šesti měsíci, bylo informací ještě 
velmi málo. Teď se to například jmenuje 
Theme Park World, a ne Theme Park 2 
a nevyužívá upraveného enginu 
z posledních Populous. Místo toho se 
celý engine dělal úplně znova, aby se 
zajistilo, že poběží i na méně výkonných 
počítačích, a přitom aby byl schopen 
zobrazit vše, co váš šílený mozek 
vymyslí. 
Na druhé straně jsme se trefili, 

když jsme tvrdili, jakou skvělou hrou 
Theme Park World bude. Prvního dílu se 
prodalo přes čtyři miliony, což je docela 
slušný počet potenciálních fandů. Nyní se 
ale můžete vžít do návštěvníka vašeho 
zábavního parku a prožít si každou atrakci, 
což je zážitek vskutku nepopsatelný a ani 
nemůžeme vyjádřit, jak fantastickou 


Ten nájem 
© pod koštětem byl 
docela nízký. 
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STEVE OWEN 


Taková jízda 


na horské dráze 
bude prostě boží. 


Tohle je poměrně 
populární atrakce. 


Je mi nějak divně. 
Už to preview chci 
mít za sebou. 


PRVNÍHO DÍLU SE PRODALO 
PŘES ČTYŘI MILIONY KOPIÍ, COŽ 
JE HODNĚ POTENCIÁLNÍCH FANDŮ. 


hru to slibuje, pokud všechno dopadne, 
tak jak má. 

Postavit si vlastní horskou dráhu je 
neuvěřitelně snadné, jak jsme zjistili při 
zkoušení pracovní verze hry. Prostě se vám 


ukáže oblast, kam můžete postavit další část, 


vyberete, kliknete a dráha se 

prodlouží. Přidejte nějaký ten 

loopina, vraťte se na začátek 

a základní trať je hotová. Pak 

můžete dráhu snižovat či zvyšovat 

a různě kroutit a naklánět, až to 

bude přesně podle vašich 

představ. No a pak skočte W% 

do testovacího vozíku 

a jedem. «% 
Bullfrog také usilovně 

pracuje na sítové podpoře, přičemž vše 

následující budete provádět ve hře, ne 


pomocí nějakého internetového prohlížeče. 


Pro začátek můžete vzít obrázek vašeho 
parku a poslat ho e-mailem přátelům nebo 
se s ním vytáhnout na webu. Speciální TPW 
stránka pak bude obsahovat spousty 


takových parků, geograficky seřazených. 
Atrakce si můžete stáhnout, přejmenovat či 
předělat. Což se může zdát jako rouhání, ale 
Bullírog do toho nechce nějak zasahovat. 
Ale můžete nastavit, že se všechny atrakce 
vrátí do původní podoby. 
Na webu se objeví nové atrakce 
a prostředí a spoustu si jich budete 
při použití speciální utility od 
Bullfrogu schopni vytvořit sami. 
V porovnání s prvním dílem 
vám toho TPW nabízí 
daleko více, více herních 
možností. V některých 
O misích musíte uspět, aby 
se vám otevřel přístup 
k dalším prvkům. Odměnou vám 
budou Zlaté vstupenky, které můžete 
vyměnit za nové atrakce nebo přístup do 
dalších prostředí. TPW zůstává simulační 
strategií, je to zábavný, propracovaný, 
hodně vylepšený originál. 
Zatím ale stejně stačí, že se můžeme 
projet na vlastní horské dráze... 


LÍSTEK NA ATRAKCE di á uč 23 | 
Tentokrát nám bylo při návštěvě Bullfrogu v Guildfordu odhaleno několik nových p eV U © čs f“ o spotřební elektronice zítřka | elektronice f“ o spotřební elektronice zítřka | a 


atrakcí, kterými můžete vaše malé miláčky zabavit. Koupení lístku vás opravňuje 
postavit se do fronty na následující atrakce... 


O čem si můžete přečíst 
v listopadovém čísle? 


SKALNATÁ JÍZDA: Ztraceným světem P BLÁZNIVÁ OPICE: Jedna z prvních atrakcí 
inspirovaný ekvivalent Tykadlového v tropickém prostředí. Bláznivá opice točí 

teroru. Křičte, jestli chcete jet rychleji! se svým ovocem jako gibon. m V tématu měsíce o minidisku — kompletní materiál 
P o minidisku, jeho možnostech a kvalitě, včetně 
srovnání s kazetou a CD. Součástí je i srovnávací 


test stolních a přenosných přehrávačů. 


m Dále vás seznámíme mj. s digitálním fotoaparátem 
Kodak, mobilním telefonem Bosch, DVD přehrá- 
vačem Thomson, digitální kamerou Sony, 

ji = E satelitním telefonem Iridium, minidiskovým 

LEBKA: Lebka j je trochu za zajímavější verzí (ERUPCE: Nejlepší věcí na mno prostředí přehrávačem Sony či dálkovým ovládáním 


Vřeštícího ptáka. Pěkná kukadla. je, že atrakce jako Erupce nemusí být 
založena na skutečnosti, Harman Kardon. 


m V dalších článcích naleznete zamyšlení nad tím, 
na co vlastně budeme v nedaleké budoucnosti 
nahrávat, v servisu rady před nákupem: podle 
čeho vybírat minidisk..., v rubrice jak na to: 
základní informace o digitálním střihů atd. 


STRAŠIDELNÝ PAVOUK: Tento gotický VŘEŠTÍCÍ PTÁK: Zde si zkuste svou 
pokus o ďáblovo kolo zaujme asi větší přesnost. Kvůli tomuhle se ale fronta 
davy než londýnské oko. u horské dráhy nezmenší, že? 


Samozřejmostí jsou i recenze populárních filmů, 
muziky či multimédií. 


Druhé listopadové číslo žádejte ve své trafice 
za báječnou cenu 39 Kč již 28. řijna. 


TYKADLOVÝ TEROR: Spodky mladších NÁPOJE: Ještě než půjdou děti domů 
návštěvníků tady určitě zhnědnou, ale za svými tatínky a maminkami, mohou se 
permanentně znudění teenageři se mohou stavit na nějaké přeslazené pití ve vašem 
nepříjemně naštvat. halloweenovém obchůdku s nápoji. 


Vydávají Softwarove noviny, s.r.o. 
Na vyhlídce 68, 190 00 Praha 9 
tel.: (02)684 10 48, fax: (02)684 10 73-4 
predplatne edigitalrevue.cz, www.digitalrevue.cz 
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INTERVIEW 


Počet prodaných kopií jeho hry Broken Sword dosáhl téměř milionu, 
ale Charles Cecil neusíná na vavřínech. S obavou, že klasické 
adventure typu ukaž a klikni ustrnuly ve vývoji, vyhradil svůj čas 
práci na úplně novém typu příběhu... 


GHARLES 


GEGIL 


ak co, Charlesi, jak jste odpočíval 
po vydání Broken Sword 2? 
Odpovídáním na e-maily fanoušků, 
kteří se dožadují Broken Sword 3! 
(smích). No a taky jsme zkoušeli, 
jakým způsobem by se dal obohatit 
a rozvinout žánr adventure. 


Takže jste o hrách spíš teoretizovali, než 
abyste nějaké dělali? 

Ne úplně. Pracovali jsme na hře, která se jmenuje 
„In Cold Blood (Chladnokrevně)“. Je to taky hra 
postavená na příběhu, ale klasický postup ukaž 

a klikni je nahrazen akcí, střílením do lidí. 


Předpokládám, že si střílením lidí nebudete 
vyhrazovat své dlouhotrvající omezování se 

v tomhle směru... 

Ne, ne. Věřím sice, že klasická adventure je mrtvá, 
ale do budoucna se vrátíme k ideji nelineární, 
nekrvavé hry postavené okolo silného příběhu, a to 
možná v rámci vesmíru Broken Sword. Dá to hodně 
práce přijít na to, jak to všechno zařídit a sestavit, ale 
pro budoucnost počítačových her je to důležité. 


Říkáte, že klasická adventura je mrtvá, ale ty 
nejlepší, jako je například Monkey Island 3, 
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OWAIN BENNALLACK 


: sbírají skvělá hodnocení. A některé, jako třeba 
: Myst, Raven nebo i Deer Hunter, se prodávají 
: ve fenomenálním množství. Možná není 

i problém v herním rozhraní, ale ve hrách 

: samotných, co ty na to? 

: Tak tohle byla tvrdá otázka. Myst a Raven, to jsou 

i prostě jedny ze záhad herního průmyslu. Ano, 

i přiznávám, máme se od nich co učit (ne už tolik od 
: Deer Huntera), ale my tady v Revolution rozhodně 
: chceme upustit od dalšího vývoje her v „první 

i osobě“, 


: Proč? 

: Subjektivní úhel pohledu je mnohem účinnější. 

: Když vidíte postavu hrdiny z odstupu, dosáhnete 
; mnohem většího vcítění se. Hry, jako je Half-Life, 


: mají silnější okamžitý efekt, ale je těžší ukázat celý 
: příběh, protože se do postavy nevcítíte. V první 

i osobě se s aktérem hry ztotožníte. Jste jedno a totéž. 
: A zároveň nemůžete být víc než jste. 


: v Tomb Raiderovi, kdy prostě pověsíte kameru 


: Za záda postavy a naprogramujete ji, jen aby 
: nevybíhala z prostoru, se mi zdá příliš primitivní. 


: Budou tedy výrobci her jednou potřebovat 

: ekvivalent filmového režiséra? 

i Myslím, že ano. Ale kamera pochopitelně nemůže 
: být úplně nezávislá. Výhoda systému, kdy ji má 

i postava za hlavou, spočívá v tom, že postava i hráč 
: vidí přibližně stejné věci. 


; Měli by se výrobci her naučit od Hollywoodu 

i ještě něco jiného? 

: Může to vypadat, jako že máme s filmy mnohem víc 
: společného než s jakýmkoli jiným médiem. Ale 

; nesmíte zapomínat, že Hollywood nemusí řešit 

: otázku hratelnosti. 


i Co si myslíte, že slovo hratelnost doopravdy 

: vyjadřuje? 

: : Zážitky zprostředkované interaktivní zábavou - to 
i Došli tvůrci prvních filmů ke stejným závěrům, : 
: nebo se vzdali tohoto úhlu pohledu, aby 

: nedezorientovali diváka? 

: Kamera, to je věc sama o sobě. S tím, jak vzrůstá 

: výkonnost a rychlost hardwaru, musíme velmi 

i opatrně přemýšlet i o úloze kamery. Model použitý 


zní velkolepě - že mohou být rozděleny do tří 


: kategorií. První je okamžitý účinek - grafika a zvuk. 
: Druhá je základní hratelnost - to je herní rozhraní 

i a zákony, které podmiňují herní prostředí - způsob, 
i kterým se informace dostávají dovnitř umělého 

: Světa a jakým způsobem se to v něm odrazí. E 
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INTERVIEW 


„Viděli jsme hry, které vyvolávají 
napětí a strach, ale jen velmi málo se 
jich alespoň přiblížilo k pocitu lásky“ 


Třetím prvkem je příběh. Ten je zjevný až v delším 
časovém odstupu, ale může příznivě ovlivnit 
hratelnost. Hratelnost, druhý prvek, existuje jenom 
ve světě počítačových her. Ale co se týká prvního 

a třetího prvku, můžeme se toho od filmařů naučit 
odně. Zážitek interaktivní zábavy je souzvukem 
všech těchto elementů. Pokud jsou dva z nich 
implementovány dobře a třetí ne, pak ani hra 
nemůže být nějak dobrá. 


Může se stát, že třetí prvek, příběh, bude 
infiltrovat i do žánrů, kde je dosud přehlížen? 
Možná byste mohli udělat fotbal s příběhem 
podobný jako Roy of the Rovers. 


vy jste Roy of the Rovers, a vyprávíte vlastní příběh. 
Hra vám nemá vyprávět příběh, jen v ní nějaký 
musí být. Ale co když do něj zapojíte osobní životy 
hráčů? Hráč, který se vyspí s manželkou jiného 
hráče, může rozjet úplně nový typ dramatu. 


A co RPG, kde si můžete najít svou vlastní 
cestu hrou? 

V RPG příběh trpí. Když na chvíli ztratíte kontrolu 
nad tím, co hráč dělá, nedosáhnete původního 
záměru. A v principu nemůžete vyprávět tak 
detailně naplánovaný příběh. 


Hollywood, romány, televize, komiks, 

a dokonce chlápek z hospody za rohem mohou 
vyprávět příběhy, ale je těžké představit si 
něco co by to mohlo dělat interaktivně. 

Je to tedy nemožné? 

Ne, myslím, že je to možné. Zatím nevím jak, ale asi 
bude třeba mít téměř nekonečné množství odboček 
ze základní dějové linie. Hráč se jedné zachytí a ta 
se třeba ani nerozvine anebo vyústí do vlastního 
příběhu. Musíme asi vyvinout originální názvosloví 
k popisu takových příběhů. 


Zatím něco takového ale není možné 
— nekonečné množství příběhů. 
Pochopitelně. A to je důvod, proč musíme vyvinout 


způsob generování příběhů uvnitř herního prostředí. : 


Příběh se musí vyvíjet a měnit podle toho, jakou 
hráč zvolí cestu. 


Je řešením víceuživatelské prostředí? Když 
vpustíte do prostředí deset lidí, necháte je přes 
noc hrát, tak máte ráno deset různých příběhů. 


Ve víceuživatelském prostředí je problém, že musíte : 


sdílet fantazie a představy ostatních. Moje 
představa, třeba v Diablu, bude odkrýt 
mnohaúrovňový dungeon, ale představa někoho 
jiného bude zabít všechno, co potká - včetně mě! 


Jaký je váš oblíbený příběh? 
Nejspíš Casablanca. Má všechno co potřebuji 
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smích) Předně když hrajete ten fotbal, myslíte si, že ; 


- spousty akce a spousty emocí, lásky, opilství 
a hýření. Taky mám rád Hledače ztracené Archy. 


Casablanca je zajímavý příklad. Říká se, že 
scenáristi — a herci — nevěděli, jak příběh 
skončí, až do chvíle, kdy byly natočeny dvě 
třetiny filmu! 

Další výhoda her proti filmům je, že nemusíte mít 
hotový příběh až do konce vývoje hry. Když děláte 
film, musíte natáčet herce. Držíte se scénáře, ale 
jeho kvality se projeví, až když je všechno 
sestříhané a skončené. Pak už to nemůžete moc 
měnit. Ale u her můžete překrucovat dialogy 

i příběh až do konce. Filmový režisér si naopak 


jak je vidí v hledáčku kamery. Naše nevýhoda je, že 
nevíte, co hráč udělá. 

Nebo co si bude myslet... musím říct, že 

jí úplně. 


Ano, a další předností her je, že se kdykoli můžete 
zeptat ostatních postav v příběhu, a tím se opět 


: Představte si, že vám volám někdy v příštích 

: pěti letech, že jsem si právě zahrál váš 

i nejnovější kousek - hru postavenou na 

; příběhu. Jaký bych z ní měl mít dojem? 

: Měl byste mít dojem, že jste zamilovaný. Viděli jsme 
? mnoho her - Half Life je nejnovější příklad - které 

i vyvolávají neuvěřitelné napětí a strach, ale jen velmi 
: málo se jich alespoň přiblížilo k pocitu lásky. 


: Může se to změnit během dalších pěti let? 
: Nemám o tom žádné pochybnosti. 


; Může toho být dosaženo pomocí dokonalejší 
: technologie anebo pomocí nových způsobů 
může přesně nadefinovat veškeré záběry podle toho, ; 
: Myslím, že i kdyby technologie dalších pět let 
herní prostředí dává až moc velkou svobodu, a nikdy i 
: pokrok. Je to pro herního vývojáře nepříjemné 
i přiznat, ale hardware je stále o kus napřed před 
i kreativitou. Teoretizování o hrách je zajímavé, 
z Casablanky jsem trochu zmatený, nerozumím : 
i už existuje klonů Command 8 Conguer nebo 
: Resident Evil? Je důležité pochopit, co je samo 


vyprávění příběhů, které nyní objevujete? 


ustrnula ve vývoji, máme stejně šance udělat velký 


protože můžeme udělat velké kroky kupředu. Kolik 


jádro dobré hry. 


dostat do obrazu. 


: Jo, ale když ztratíte nit 


uprostřed filmu, nerozsvítí se 
světla v sále a děj není zdržen 
o dvě hodiny. V adventure 
můžete být ztracen na věky. 
Ale je za tím opravdu příběh? 
Možná to vypovídá spíš o nějaké 
frustraci. Jste tak zvědaví, co je za 
dalším rohem, až si přestanete 
všímat detailů. 


: Jak si můžete být jistý, že tyhle 


detaily jsou přínosné? 

To je těžké. Mnoho firem na poli 
adventur - doufám, že s výjimkou 
Revolution - dělá skládačky čím 
dál komplikovanější. Stráž vám 
zahradila cestu a vy musíte mít 
pepřenku a nasypat jí pepř do očí 
a její brejle odlítnou. A ve 
skutečnosti to bývá ještě 
stupidnější, ne? 


Tak jak to vyřešit? 

Hráč musí mít možnost objevovat 
prostředí svým vlastním způsobem 
a objevovat při tom přihrávky 
nutné pro další vývoj, až dokud 
případně nemusí řešit nějaký ten 
rébus. Ale mnoho hráčů nechce 
používat nápovědu, takže asistence 
musí být nenápadná. 


PŘEDSTAVTE SI 


Stínové 
hrozby 


Charles Cecil strávil velké 
množství času studiem 
technik vyprávění příběhů 
přivedených k dokonalosti 
Hollywoodem. Znepokojují 
ho nějak zprávy o tom, že 
hollywoodští tvůrci George 
Lucas a Steven Spielberg jsou 
inspirováni Playstation 2 od 
Sony a chtějí se opět věnovat 
vývoji her? 

Vůbec ne. Oni jsou mistři 
svého žánru, ale ne nezbytně 
toho mého. Podívejte se na 
Douglase Adamse. Je to 
bezpochyby velmi talentovaný 
spisovatel a scenárista, ale 
když se rozhodl vydat se 
novým směrem a udělal 
adventure Starship Titanic, 
nemělo to komerční úspěch 
Anebo se podivejte na 
multimediální CD Rom Petera 
Gabriela EVE. 

Raději ne. 

Přesně. Musíte adaptovat svůj 
talent pro každé nové 
médium. George Lucas 

a Stephen Spielberg mohou 
být naprostá bomba na 
interaktivním trhu, ale nemů- 
žete si tím být jisti jen proto, 
že to jsou geniální filmaři. 


I když to znamená trávit čas bez 
her, jen přemýšlením o tom, 
jaké by měly být? 

Ale ovšem, to je také velmi 
nebezpečné. Interaktivní filmy to 
obešly a zamířily přímo na trh, 
protože prezidenti velkých 
amerických společností se styděli 
za to, že vyrábějí hry, a chtěli se 
stát součástí Hollywoodu. Naivně si 
představovali, že veřejnost kupující 
hry sdílí jejich pohled a že se 
vlastně všichni chceme raději dívat 
na filmy. Pochopili to úplně špatně. 


Přál jste si někdy, abyste raději 
napomáhal vývoji žánru 
závodních her? 

(Smích) To mohlo být lehčí! Ale já 
si myslím, že ten opravdový 
masový trh jsou hry založené na 
příběhu. Lidi chtějí, aby jim byly 
vyprávěny dobré příběhy. Finanční 
návratnost možná v současnosti 
ještě není tak velká, ale vyprávění 
interaktivních příběhů je vzrušující 
oblast, ve které rozhodně 


nechci chybět. 


Popovídáme si se Spurs 
a obráncem Solem Campbellem. 
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KOMPLETNÍ CENÍK HER VČETNĚ NABÍDKY ENCYKLOPEDIÍ A JDYSTICKŮ ZAŠLEME NA VYŽÁDÁNÍ 


ZMĚNA CEN VYHRAZENA. 


[ZJGAMER 


Zde jsou nové hry podrobovány nemilosrdnému oku komise odborníků. 


JAK RECENZUJEME HRY 


Recenzujeme pouze plné verze her. Přednost dáváme 
prodejním balením. Někdy jsme však okolnostmi 
donuceni recenzovat z takzvaných gold master disků. V tom 
případě recenzujeme pouze ty verze her, které si vydavatel 

odškrtl jako dokončené. 


Než začneme psát recenzi, hrajeme každou hru minimálně 
dva až tři dny. Máme-li tušení, že by hra mohla dostat 
85 a více procent, snažíme se ji před napsáním recenze dohrát. 


Recenzentům přidělujeme hry co nejzodpovědněji. Tak 
třeba strategii v reálném čase bude recenzovat jedině 
odborník na tuto oblast. Jen ten recenzent, který má rád 
střílečky z vlastního pohledu, se dostane k dalšímu pokračování 
Ouake nebo k příštímu Half-Life. Čtete-li recenzi v PC GAMERU, 
můžete si být jist, že její autor je odborníkem ve svém oboru 
a že má pro daný druh hry, o které píše, dostatek nadšení. 


Hodnocení, která hrám udělujeme, jsou založena výhradně 

na našem systému hodnocení (vpravo nahoře). Vždy se 
snažíme, abychom vám prostřednictvím tohoto systému 
pomohli spolehlivě se zorientovat. Můžete si být jisti, že hra, 
která získá ocenění výborná hra nebo hra měsíce, bude dobrá 
koupě. 


Každou hru recenzujeme podle jejích požadavků. Pokud 

jde výhradně o multiplayerovou válečnou hru, jež 
vyžaduje minimálně Voodoo3, hodnotíme výkon podle těchto 
kritérií. Naše recenze vás mohou i varovat před některými 
specifickými požadavky, které by hra mohla vyžadovat. Z naší 
recenze byste si měli udělat i dobrý obrázek o tom, jak bude hra 
fungovat na vašem PC. Naše benchmark PC je PlI 350, 64MB 
paměti RAM, s grafickým akcelerátorem Voodoo 2. Po úvodním 
testování na tomto počítači hrajeme až na některé výjimky hru 
i na systému, který se co nejvíce podobá minimální specifikaci, 
uvedené vydavatelem hry. I na něm porovnáme její výkon. Hru 
navíc otestujeme na průměrném“ PC a podělíme se s vámi 
o informace, jak si na něm vedla. Viz Systémový skrblík napravo. 


Naši recenzenti jsou skuteční hráči, kteří píší nejenom pro 

sobě podobné, ale snaží se vyjít vstříc i začátečníkům. 
Naším cílem je sdělit vám, zda tu či onu hru stojí za to opravdu 
hrát. A žádná forma nátlaku nám nezabrání říci vám pravdu... 


z zs 
PRÁVO NA ODPOVÉDĎ 

Jste přesvědčeni, že se nám některá z recenzí nepovedla? 
V tom případě adresujte svůj nekompromisní názor na 
e-mailovou adresu nebo na adresu redakce. 

Můžete také napsat svou vlastní recenzi a poslat ji do 
rubriky Necenzurováno na stejnou adresu. 


SYSTÉM HODNOCENÍ PC GAMERU 


Podle těchto kritérií přiděluje PC GAMER svá hodnocení 


0-10 % 


Hry v této kategorii nejsou jen špatné. 
Nefungují v žádné myslitelné podobě. Jsou 
buď zcela nehratelné, či daleko spíše se ani 
nedají označit za hry. Pokud na ně narazíte, 
můžete už jen uvědomit příslušný úřad. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY 

Blackstone Chronicles 3 % 

Ed Hunter 9 % 


50-69 % 


Hodnocení pro hry, které netrpí žádnými 
velkými problémy. Přesto nejsou víc než 
průměr. Během hraní vás může potrápit 
nějaká ta chybička. Velké fandy příslušného 
žánru uspokojí. Ostatní svou pozornost 
zaměří jiným směrem. 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY 

Sanitarium 63 % 

Expendable 60 % 


11- 29 % 
Špatně navržená a lacině vyprodukovaná hra. 
Při dobré vůli ji lze trochu hrát. Její provedení 
i koncept jsou ale nedostatečné. Věc, které najdete. Hra není úplně nehratelná, množství 
se vyhněte obloukem! chyb ale snižuje šanci, že se s ní pobavíte delší 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY čas. 

Eliminator 13 % PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY 

Rage Of Mages 28 % Adrenix 33 % 


Deo Gratias 48 % 
70-84 % 


85 % + 
Domníváme se, že jakákoli hra, která v PC Hry, které dostanou hodnocení 85% a více, lze 
GAMERu dostane více než 70%, by měla 


bezesporu doporučit. Také proto získávají naše 
pobavit skoro každého. Máte-li ji doma, 


ocenění výborná hra. Více než 90 % pak 
nemusíte se za ni v nejmenším stydět. Nemá dostávají jen hry, které nějakým způsobem 
sice jiskru výjimečnosti, s níž by výrazně povýšila © změní naše představy o budoucnosti 
nad ostatní, ale užijete si s ní dobrou zábavu. 


konkrétního žánru. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY 
Need For Speed II 83 % 


Half-Life 96 % 
Rival Realms 79 % Jimmy White's 2: Cueball 87 % 


30-49 % 


V takové hře se skrývá zárodek dobrého nápadu, 
přes množství nedostatků ho ale jen těžko 


MOVÝ SKRBLÍK 


Všechny hry hrajeme za těch nejlepších možných podmínek na našich bench- 
markových PC. Ty obsahují procesor Pll 350 s 64MB paměti RAM a videokartu 
Voodoo 2. Jsme si však stejně tak vědomi, že to, co potřebujete vědět, je, 
bude-li hra fungovat i na PC, které máte doma. A tak pokud se domníváme, že 
by hra mohla dostat hodnocení větší než 80 %, otestujeme ji i na dalších, 
'reálnějších' počítačových systémech, abychom se přesvědčili, jak bude se 
slabšími procesory fungovat. 

Naším cílem je co nejlépe vám zprostředkovat, jak bude hra chodit 
a vypadat na vašem PC. Ověřujeme tak, jak si vede na minimálních systémových 
požadavcích, které uvádí distributor. Potom zkusíme, jak se jí daří na 
průměrném systému. Zjištění uvedeme v okénku Systémový skrblík, které 
najdete u recenze každé hry s oceněním přes 80 %. 


SYST 


OCENĚNÍ VÝBORNÁ HRA 
ČASOPISU PC GAMER 


Ocenění výborná hra je uděleno hře, která 
získá hodnocení 85 % a více. Když jej uvidíte, 
můžete si být jisti, že jde o ryzí klasiku. 
Investice do ní se rozhodně vyplatí. Takové 
hodnocení ale pečlivě zvažujeme. Hru, která 
na něj aspiruje, hrajeme je-li to možné až do 
konce. Teprve pak vyneseme definitivní 
rozhodnutí. Snažíme se tak současně ujistit, že 
hra je kvalitní až do úplného závěru. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK — příklad 
Jak poběží Obecná střílečka na vašem PC 


E Testovací systém P200, 32MB 
RAM, žádná 3D karta 


M Testovací systém P266, 64MB 
RAM, Voodoo 2 (12MB) 


ROZLIŠENÍ 


ROZLIŠENÍ 


OCENĚNÍ HRA MĚSÍCE 
ČASOPISU PC GAMER >“ 
Naše nejvyšší vyznamenání. V případě, že si c 
můžete v určitém období koupit pouze jednu i ] Ď 
hru, pak by to měla být ta, které se tohoto oce- 
nění dostane. Takovou hru považujeme neje- 


VERDIKT: Jak hra funguje na průměrném 


nom za jednu z vůbec nejlepších v herní histo- * i i 

rii, ale současně se domníváme, že by měla VERDIKT: Jak hra funguje na minimálních 

zaujmout, co největší okruh hráčů. Tato cena, systémových požadavcích“ Tady vám to | počítačovém systému“ Tady se to dozvíte 
ovšem nění udlována praideně. Pokud řekneme a nahoru přiložíme rozlišení. © | a nahoře opět najdete rozlišení. 


některý měsíc nepřinese hru, která by tento 
standard splňovala, vyznamenání neudělíme. 


Naši recenzenti jsou odborníky ve svém oboru. Mají za sebou mnoho let herní praxe. Vybíráni jsou pro své schopnosti hrát hry, 


CHRIS BUXTON 
Odborník na: Sport, auto- 
mobilové závody, strategie 
Nynější oblíbená hra: 
Hidden And Dangerous 
Tento měsíc: Nespokojil 
se s druhým místem. 
Pokouší svou lásku. 


JAMES ASHTON 
Odborník na: Závody, 
akční hry, fotbal, plošinovky 
Nynější oblíbená hra: 

GP 500 

Tento měsíc: Už si skoro 
zvykl, že má na svých pro- 
piskách nápis Ashton Tyler. 
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CHRIS JAMES 
Odborník na: Sport, 
management, akční 
Nynější oblíbená hra: 


Tento měsíc: Nevyzpyta- 
telně všuměl do kanceláře 
Naštěstí nikoliv do naší. 


správně je hodnotit a svá zjištění zapisovat přehledným a zábavným způsobem. 


MATTHEW PIERCE 
Odborník na: 3D střílečky, 
závody, sport 

Nynější oblíbená hra: 

GP 500 

Tento měsíc: Stále se drží 
za ruce na veřejnosti. Ross 
už začíná být naštvaný. 


MARK DONALD 
Odborník na: Strategické 
hry, akční hry, 3D střílečky 
Nynější oblíbená hra: C8C 
Tiberian Sun 

Tento měsíc: Byl důsledně 
ignorován všemi možnými 
taxikáři. 


KIERON GILLEN 
Odborník na: Doslova 
všechno a kdykoli 

Nynější oblíbená hra: 
System Shock 2 

Tento měsíc: Nemůže se 
rozhodnout, jestli je legrač- 
něniší holkíí, nebo holkíli. 


JONATHAN DAVIES 
Odborník na: Závody, 
akční hry, stoické chování 
Nynější oblíbená hra: 
Championship Manager 3 Driver 


Tento měsíc: Chystá se vás 
porazit v soutěži v zírání. 
Právě jste mrkli. 


Překvapeni* 


: třebaže poněkud morbidní 


Překvapeni? Tolik her a žádná na 
Playstation! Snad až se budeme 
jmenovat jinak. Takhle však musíte 
vzít zavděk výhradně tituly pro 
platformu, k níž jsme během našeho 
objevování počítačového světa 
nejvíce přilnuli. Možná si řeknete, 
že jsme poněkud konzervativní. 
Svým způsobem jistě. V čase 
opěvované Rogue Spear jako hru 
měsíce akceptujeme raději System 
Shock II a na titul si vetkneme 
Homeworld. Proč vlastně? 

Možná proto, že z pokračování 
System Shocku - jednoho 
z největších akčních 3D hitů své 
doby - není nutno činit automaticky © 
pozdvižení. Popularitu už hra měla 
dopředu zajištěnou a navíc stačí, že 
ji pod svá recenzentská křídla vzal 
všeuměl Kieron Gillen, který 
V jednom ze svých preview 
prohlásil, že pokud se hra nestane 
klasikou, sní svůj stůl (jistěže bez 
počítače). Homeworld se naproti 
tomu může jevit trochu jako 
zklamání. Měla však jednu 
nespornou výhodu. Poskytla nám 
prostor pro manévrování nebo 
chcete-li - k zamyšlení, proč vlastně 
je taková, jaká je. Provázela ji 
pověst velké neznámé a těšila se 
značnému očekávání. Lehce 
záhadná, docela nabubřelá a trochu 
provokativní. Kdo by odolal... 

Nicméně herní hity ani tak 
podceňovat nelze. O tom nás 
přesvědčila Rogue Spear. Zážitek 
z ní je pro ctitele žánru nade vši 
pochybnost mimořádný. Sám za 
sebe si však nejsem tak úplně jistý, 
zda její atmosféru nepředbíhá jen 
aureola účelného zpracování, které 
dá vzpomenout na solidní akční 
filmy ze sedmdesátých let. 

Své místo na slunci si rovněž 
vydobyla nekompromisně avizovaná 
Abomination hemžící se „zombíky“ 
všech ras a vyznání. A opět se 
potvrdilo, že syntéza X-Com 


ROSS ATHERTON STEVE OWEN 


© Unlimited. 


« hodin tentokrát utěšeně vzrostl. 

« Neboť další letecký simulátor, Fly!, 

© byl pro Tomáše Suchomela jistou 

| satisfakcí za jeho trpělivost s 3D 

© Princem v prvním čísle. Během jeho 
. dálkového výletu napříč kontinenty 
© se mu podařilo narazit na několik 


© úkazů. Když své pečlivě nabité 

© zkušenosti porovnal s recenzemi od 
© kolegů z domova i z ciziny, dospěl 
 kúvaze, že buď on, jedni, nebo 

© druzí museli hrát naprosto 

© rozdílnou hru. Hmm... 


' šupinatých „dráčků“ o velikosti 


© prostřednictvím alespoň pomůžeme 
© snáze se zorientovat v případě, že 

© se budete chtít dozvědět, nakolik se 
© nanich opravdu vyplatí nějaký ten 


ALEX BICKHAM 


záležitost. 

Ještě větší zalíbení jsme ale 
našli v opravdu vytříbené GP 500. 
Ta předčila i dojem z nové podoby 
zase trochu jiné a dnes už bezmála 
klasické pilotní záležitosti Flight 


Mimochodem počet nalétaných 


neznámých přírodních i grafických 


strana 60 


S úskalím svých osudů se 
ovšem tradičně potýkali i hrdinové 
fantasy. Svůdná šermířka 
z Drakanu má proti slečně Croftové 
navrch, jen co se týče drezury 


strana 63 


hromadného dopravního 
prostředku. Atmosféra Darkstone 
vás pak ani ne tak pohltí, jako spíše 
jen stylizuje do role netrpělivého 
čekatele na pokračování Diabla. 

A protože už v minulosti nám 
bylo líto nenápadných her 
přehlížených nejsilnějšími 
distributory, vytěsnili jsme pro tyto 
pověstné perličky ze dna, které 
dokážou jednou pobavit a podruhé 
budit jen shovívavý úsměv, pár 
stránek navíc. Možná že vám jejich 


strana 67 


strana 72 


trojníček o dvou třech nulách 


© ušetřit. 


A teď už dost řečí. 


a Syndicate je přesně to, co z ní IVAN ŠILER 
| uvnitř i navenek činí sympatickou, 


JES BICKHAM JOHN WALKER 


RECENZE V TOMTO ČÍSLE 


HOMOWOPIŮ.muuooouuoaneeeoennn= VU 
AboMINAtON „uuuuuuuuuuezuuunaneno VÉ 
Rainbow Six 

ROSUC SPĚAP „uuuuuuuuaaoeenenn JÓ 
Flight UNÍIMILEH ..uuuuureenn DO 


System Shock 2.....uuzzuresuen DU) 
Do 7 PMMA 
DAPkstone.....zuuuruueueezenezeenn Dl 


X: Beyond 
The FPONTIED „..uuemeeeneneen DO 


oj 7 
Mayday: Conflict Earth .....70 
Hong KONE MAhjoNE «.m/Ť 
PANdOFA S BOX „uuzzuueuee/ Ť 


Roland Garros Ch'ship 
Tennis 1999 .........„„uuzre=en72 


JON SMITH DEAN EVANS 


Odborník na: Letecké 
simulátory, strategické hry 
Nynější oblíbená hra: Fly! 
Tento měsíc: Plakal, 
protože se Orvill ve hře 
neobjevil. 


Odborník na: RPG hry, Odborník na: Strategie, 
sport, adventury, strategie © simulátory, akční hry 
Nynější oblíbená hra: Nynější oblíbená hra: 
Unreal Tournament Driver 

Tento měsíc: „Ukaž nám ty Tento měsíc: Začal rybařit 
prachy!" křičeli jsme na lidi. Zatím je ale ale hází 
něj. Po týdnu s tím přestal. zpátky. 


Odborník na: Závody, 
arkády, strategické hry 
Nynější oblíbená hra: 
Abomination 

Tento měsíc: Jesův bratr 
Podezřívali jsme ho už 
dřív. To je tím jménem. 


Odborník na: 3D střílečky, Odborník na: Adventury, 
akční hry, adventury 3D střílečky, akční hry 
Nynější oblíbená hra: Nynější oblíbená hra: 
Drakan Outcast Hidden And Dangerous 
Tento měsíc: Alexův bratr. — Tento měsíc: Spatřen jak Tento měsíc: Vzal si 
Podezřívali jsme ho už běhá na veřejnosti. Obžalo- dovolenou - a v létě! 
dřív. To je tím jménem. ván za klamavou reklamu. Neuvěřitelný chlapík 


Odborník na: Akční hry, 
strategické hry, adventury 
Nynější oblíbená hra: 
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ŽÁNR: VESMÍRNÝ SIMULÁTOR 


HOMEWORLD 


Je to vesmírná opera, nebo fraška? 
Mistrovský kousek, nebo nepříliš 
zdařený pokus o strategii? No, 
řekněme, že je to tak někde mezi. 


= S 


Skvělá barevná 
kombinace, že? 


Docela slušný, ne? 
Jen škoda že bitvy 
se vyhrávají 
pomocí lepších 
lodí, nikoli pomocí 
lepší strategie. 


Prémiové body získáte za to, když z kondenzační 
stopy své lodi uděláte skautský uzel. Aspoň myslím. 


každou rasu určitou barvu a tou pak natřít 
každou loď, aby byla rozeznatelná od 
ostatních — na větší vzdálenost podle barvy 
stopy trysek. Díky barvám rozeznáte 
i příslušnost lodí, které jsou jen o málo větší 
než puntík na displeji. 

Systém ovládání by se dal popsat slovy 
„prakticky tak dobrý, jak jen to je možné“. 


neustálou snahou 
VED EN H vylepšovat již 
objevené vynalezli moudří mužové 
barevnou televizi, instantní kávu a ruční 
laserový paprskomet. A když moudří 
mužové oznámili, že se chystají vzít stále 
populární realtimovou strategii a umístit ji 
do vesmíru, vypuklo ve světě počítačových 


Tak vy chcete 
prosadit svou 
novou hru oprav- 
du za každou 
cenu? Tak to bych 
vám poradil 
angažovat Rob- 
bieho Williamse, 
skupinu Blur nebo 


Pokud je něco na Homeworldu 
skutečně frustrující, pak je to fakt, že je 
udělán skutečně dobře. Po grafické stránce 


Fat Boy Slim, co her nadšení. Graficky je Pravé tlačítko myši se používá pro posun 
dravá nab Problém samozřejmě je (a pro obrazu v okolí clového bodu (obvykle lod 
cha originálně- Vývojové týmy pracující na podobném HomewWworld nebo skupina lodí, nebo také prostě jen 
šího? Jen si pro druhu projektů vždycky byl), že některé bod ve vesmíru) a obě tlačítka zapínají funkci 
par onion prvky, díky kterým jsou realtimové strategie naprosto zoom (i když kolečko na myši funguje lépe). 
bírejte Yes, což je tak skvělé, ve vesmíru prostě neexistují. úžasn v Prostřední tlačítko se používá pro změnu 
ka Například TA vylepšila koncept terénu tím, bÁ pohledu, levé tlačítko je použito tradičním 

ze sedmdesátých že zohlednila výšku coby strategickou je prostě skvělý. způsobem k vybírání jednotek a udělování 
pon W výhodu, ovšem RTS ve vesmíru nemá žádný Nepodceňujme ten rozkazů. Není pochyb, že firma Relic, která 
(má rád taky Def terén. Vesmír je tak prázdný, až to úžasný nápad nechat hru vyvinula, ráda mluví o tom, jak snadné 


Leppard). My 
bychom dali 
přednost volbě 
Yes/No. 


bolí. Takže kde se tam schovat? 
Jaké tajné strategie použít? Jak 
chránit oblasti 
s přírodními 
zdroji nebo 
zranitelné 
lodi? 


hráče zvolit pro ovládání je, jakmile se do toho dostanete, 


Vydavatel Havas tvrdí, že 
Homeworld je pro ně stejně 
důležitá hra jako HalfFLife. Tedy, je mi 


líto, že vás zklamu, moji francouzští 
přátelé, ale tyhle hry jsou i při nejlepší 
vůli každá z úplně jiného světa. 
Kdyby byl Homeworld meteor, 
shořel by v atmosféře HalfLifu. 
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Mapový režim 
popisuje 
trojrozměrný 


vesmír vcelku 
efektivně. 


Když už takhle 
skvěle vypadá, 
nepřáli byste si 
také, aby šel lépe 
hrát? 


Vaše flotila může 
| vypadat jako 

Red Arrows na 

Leteckém dni 

s Květy. 


ovšem oni tu hru hrají už nějaký ten rok 
Háček je v tom, že jakmile se ocitnete 
v centru bitvy, začnete panikařit a ztratíte 
přehled, na co vlastně míříte nebo kde jsou 
strategicky důležité body. Lodi je možné 
sdružit do skupin tradiční kombinací 
CTRL + číslo, známou z C 8 C, ovšem devět 
kombinací prostě nestačí. 

Samotné bitvy jsou ale takřka úžasné. 
Na svém Pll 300 jsem měl více než 50 
vlastních lodí — stíhačky i bojové lodě -, 
které útočily na nějakých 30 postupujících 
nepřátelských lodí. Stíhači obratně 
manévrují ve formacích, křižníky nechávají 
„kondenzační“ pruhy jako šílené špagety 
(tedy přesněji šleně barevné šílené 
špagety). Je to hektické a vzrušující, 
nicméně si přitom uvědomujete, že jste 
pouzí pozorovatelé. Strategie spočívá 


Nakonec to dopadne tak, že vyberete 
všechny své jednotky a nařídíte jim zaútočit 
na všechny nepřátelské jednotky v oblasti, 
jen tu a tam se zaměříte na nějakou 
onkrétní lod v případě, že představuje 
větší hrozbu. 

Umělá inteligence, použitá pro menší 
odi, se zdá být efektivní, i když poněkud 
jednoduchá, ovšem větší lodě se prostě 
bezhlavě vrhají na cíle, jsou nicméně příliš 


Je spoután 
vážnými 
problémy 
w designu. 


pustíte do další bitvy. 


pošlete do víru bitvy 


úžasné grafice a také 


vysát všechny zbývající zdroje, opravit 
techniku a reorganizovat své vojsko, než se 


poměrně přesné scénáře, takže po pár 
pokusech zjistíte i u těch náročnějších, jaká 
strategie zabere. Bohužel z toho většinou 
vyplyne, že záleží hlavně na tom, kolik lodí 


k obraně mateřské lodi. 
Homeworld je zklamáním. Vlastní 

propaganda Sierry i některá 

z bombastických dem nám da 

naděje, a i když hra je velmi zábavná — díky 


Yes (tentokrát něco jako zadumaní Kula 
Shaker) a také zajímavému příběhu -, je 
zároveň postižen některými závažnými 


DVĚ STRANY JEDNÉ MINCE 


Zápletka hry Homeworld začíná objevem 
planety, na které se nejspíš vyvinula vaše rasa. 
Po vyslání první lodě s hyperpohonem 

k průzkumu vesmíru je populace na planetě 
zničena (tady parafrázuji hru, nicméně ta část 
s destrukcí je velmi dobrá). Takže jediná loď, 
která měla štěstí, se musí vrátit na domovskou 
planetu a znovuzaložit civilizaci. Tou je 
Homeworld. 

Když začnete hru v režimu single-player, 
máte na vybranou ze dvou ras. Příběh je 
bohužel pro obě stejný, což vypadá jako 
promarněná příležitost. | když v průběhu své 
cesty potkáváte různé protagonisty, je zde stále 
týž nepřítel. O co zajímavější by hra byla, 
kdybyste měli k dispozici dvě kampaně, kde je 
příběh viděn z obou stran barikády. Místo toho 
má druhá rasa pouze lodi s jinými tvary, jen 
s odlišnými názvy. 


Všimněte si rozdílu: bez ohledu na to, na čí 
straně hrajete, hra je pořád stejná. Liší se jen 
modely lodí. 


PCGAMER 
PROFIL 
Jednotlivé mise mají 


E Realtimová 
strategie 
ve vesmíru 


B Hra 
ae ; s atmosférou 
a kolik jich ponecháte 


B Občas obtížný 


k ovládání 


E Tak chytlavý 
jakocC8 C 


E Lepší 
s hudbou od Yes 


E Tak dobrý, jak 
si Sierra myslí 


a velké 


hudbě, k 


erá není od 


v tom, jak uspořádáte své bitevní pole, 
nikoli v samotném útoku. Pokud se 
budete snažit mít přehled o všem, 
nebudete zase schopni vybírat jednotlivé 
jednotky, ani svoje, ani nepřátelské. 


B Vydavatel Havas/Sierra IE Vyvinul Relic I Cena 1499 Kč I Minimální systémové požadavky P200, 
32MB RAM, 70MB HD, Win 95/98 I Doporučeno Pentium II, 3D carta, 342MB I Grafický akcelerátor 
Direct3D B Multi-Player LAN, Internet Il Web www.relic.com I Datum vydání Právě vychází 


AKÉ STOJÍ ZA POZORNOST... 


Privateer 2: The Darkening 
Vesmírný příběh s trochou akce? Tohle je 
dosud nejlepší pokus. A ani moc nestojí. 


pomalé, než aby se dokázaly vyhnout 
náhlému protiútoku. Materiální zdroje jsou 
štědré a úroveň neskončí, dokud 
neodwarpujete pryč. To vám dává možnost 


Cc8C: Tiberian Sun 


Nový šampion ve strategiích. Promyšlený 
design, obě nohy pevně na zemi. 


problémy v designu. Takže ho lze označit za 
skvělý příklad vesmírné realtimové strategie 
- jen bohužel nikoli za tu nejlepší vesmírnou 
realtimovou strategii. 

STEVE OWEN 


Skvěle vytvořená 
strategie, poněkud 
pokažená problémy 
V designu. 


T 
v 
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ŽÁNR: ZÁVODNÍ SIMULÁTOR 


F 1 na dvou kolech? To nevypadá špatně. 


Opakované záběry jsou natolik atraktivní, že si je 
budete nábožně prohlížet po každém závodu. 


„mW 
Position 


21 
0:09.2 
k 


Nepřekvapuje, že v téhle 
zatáčce to skončilo 
fatální srážkou. 


snadno zapome- 
nout, jak důležitý 
je správný náklon. 


m 
6 « 
“. 
+ 
Ovládání stroje je A 
velice jemné “ 
= pak můžete Mo 
» 
. 
« 


Když pohybujete 
jezdcem na 
sedadle vpřed či 
vzad, může to 
výrazně ovlivnit 
jak rychlost, tak 
ovládání 
motocyklu. 
Automatické 
ovládání náklonu 
není ideální, ale 
když jste si jisti 
sami sebou, 
přepněte na 
manuál a dbejte 
na to, abyste se 
při brzdění 
zaklonili a přidáte- 
-li plyn po vyjetí 
ze zatáčky nebo 
na dlouhé rovince, 
abyste se 
pořádně 
předklonili. 


s 


motorek, často 
SIMU LACE považovaná za 
pouhou náhražku našich čtyřkolých 
miláčků, konečně dospěla. Její předchůdci 
jsou odsouzeni do kategorie starožitností, 
hry, které ji budou následovat, si ji 
nepochybně vezmou za vzor. 

Až sem to tedy zní jako nadsázka na 
druhou (bud to, nebo že by u nás pod 
stolem lidi od Hasbro zapomněli kufřík plný 
peněz?), a jestli nevěříte, máte na to plné 
právo. Motorkářská simulace a celých 91% 
od notorických nespokojenců v PC 
Gameru? Na první pohled to nedává smysl. 
A co je kuriózní — ani sama hra, když ji 
projedete jen tak povrchně, moc smyslu 
nedává. 

První dojmy připomínají lekce jízdy na 
motorce pro začátečníky. Váš první okruh 
vlastně vůbec není okruh. Sletite hned 
v první zatáčce. Pak sletíte ve druhé, ve třetí, 
ve čtvrté i v každé další až před koncem kola 
proklináte Všemohoucího, že tak skvělou 
hru musí pokazit prachbídné ovládání 

Jde ovšem o přirozený proces, kterým 
jste nuceni projít. Napřed tu hru musíte 
nenávidět, abyste si ji zamilovali — a milovat ji 
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"a 


(vlevo) Už od startu je 
k dispozici 14 tratí 


budete skoro určitě. Ovládání je toho typu, 
jaký vývojáři obvykle volí pro své simulace 


Než si ji 
zamilujete, 
naučíte se ji 
nenávidět... 


- je kompletně autentické, původní. 
U arkád je to možná ještě neodpustitelnější 


Curpute Her ařrvdí 


než u simulací. Vzpomínáte si na brzdy? 
To je to, na co vám 99 % závodnických her 
dává zapomenout, pokud před zatáčkou 
lehce uberete plyn nebo použijete ruční 
brzdu. V GP 500 je mistrovské zvládnutí 
brzd absolutní nutností. Což často značí, že 
spouštíte kotvu už nějakých dvě stě metrů 
před zatáčkou, ale - ať je to, jak chce 

- takové jsou prostě brzdy. 

Když zvládnete tohle (a nebude málo 
těch, pro které to bude problém), je pro 
vás GP 500 lahůdkou od horkého startu 
až po boj o umístění v posledním kole. 
Váš stroj (vybraný mezi 24 závodníky ze 


Trať plná 
nástrah vyžaduje 
víc než jeden 
život. 


Pokud nesnášíte statistiky, je pro vás díra jako díra. Ti, kdo milují výbušnou sílu pod rukama, budou 
v sedmém nebi - GP 500 nabízí možnostmi nadupanou obrazovku, z níž si můžete nastavit řazení, 
vybrat typ pneumatik, a dokonce jemně upravit zavěšení kol. 


zvolte měkčí pneumatiky a snižte řazení šestky na cca 165 mil v hodině. Motor vyberte dvojku 
a dobře si nastavte i ostatní rychlosti - nezapomeňte, že vzdálenost mezi nižšími rychlostmi by měla 


být větší než mezi čtvrtou, pátou a šestou. 


SUSpensí 05 


FRONT SUSPENSTON REAR SUSPEN 


DUPENESY PRO GRE SGION: 
RAK: 


TAN 


Nejrychlejším 
způsobem, jak 
předjet jiné 
jezdce je... 


16 oficiálních týmů) báječně jezdí a ještě 


lépe vypadá. Ať se ženete v závaru ostrou 


zatáčkou, nebo vyrovnáváte nečekané 
zakolísání, je perfektní. Vyberte zatáčku 
příliš zeširoka nebo moc rychle 
a následuje nekontrolovatelné křísnutí 
o obrubník, až máte žaludek v krku 
- zvlášť když se znovu srovnáváte do 
dráhy a zadní kolo si pěkně tancuje. 
Zapomeňte taky na zkratky přes trávník 
nebo štěrk, pokud ovšem netoužíte 
vyletět ze sedla jako při pravém rodeu. 
Zvládnout GP 500 není vůbec 
snadné, nejlepší bude to prostě zkoušet 
v Tréninku, ještě dlouho přitom ani 
nepomyslite na kvalifikaci; docela přitom 
pomůže, když se dobře seznámíte 
s charakteristikou celé trati. Můžete 
aktivovat pomocné ikonky, které vám 
řeknou, kdy začít brzdit a jaká je brzdná 
dráha, nováček by ale měl zvolit 
automatické brzdy a náklon (viz „Nakloň 
se“). Stejně tak můžete nastavit od 10 do 
100 % délku závodu i řidičské schopnosti 
- jen nečekejte, že hned v prvních 
závodech dosáhnete čelného umístění. 
Pro motocyklové fanatiky ještě 
dodejme, že simulace je předlohou reálné 


Pohled zpoza řídítek 
je impozantní, ale 
velmi drsný. 


jízdy a to obnáší i výlet do garáže, kde si 
kompletně sestavíte stroj podle své chuti 
(viz „Seštelujte si sami“). Škoda jen že 


Kvalita 
grafiky je 
nestydatě 

vysoká. 


nastavení lze provést, jen jakmile jste 
vstoupili do závodu. To je jen ale 
nepodstatná chybička; logice se vzpírá spíš 
fakt, že není možné volit změny počasí. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Jak bude GP 500 fungovat na vašem PC 
E Testovací systém P200, 32MB | Testovací system PIII 500, 


RAM, Voodoo 1 (4MB) 


Díky široké škále možností 


Systém-obr, GP 500 


a detailních voleb je GP 500 hratelná | funguje skvěle. Nezpomaluje, časy 


na většině systémů. 


Last lap 


Na druhé straně, vizuální standard 
GP 500 je neuvěřitelně vysoký. Úžasné jsou 
alternativní úhly pohledu stejně jako 
opakovačky v TV kvalitě — TV kvalita obrazu 
a individuálně animované stroje i závodníci, 
to jsou přednosti, které stanovují nový 
standard možností pro motocyklové 
simulace. 

V kompletu je GP 500 prakticky bez 
chyby. Faktem zůstává, že to bude hra spíše 
pro specialisty na závodnické simulace než 
pro příležitostné hráče, její brilantní kvality 
však nelze přehlédnout. Úchvatný výsledek 
(jak by asi řekl Flynn). 

MATTHEW PIERCE 


nahrávání jsou minimální. 


Hustá síť 
zatáček 
proměňuje 
vzhled krajiny 
v šílené úhly. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Překrásný 

E Zvládnutelný 
obtížně jako 
pravá motorka 
E Výborný 
řidičský zážitek 


E Snadný 


E Arkádová 
závodní hra 


E Formule 1 


E Vydavatel Hasbro Il Vyvinul Beam Il Minimální systémové požadavky P200, 32MB RAM, 3D karta 
E Doporučeno P266, 64MB RAM, 16MB 3D card ll Grafický akcelerátor 3Dfx, Direct3D 
E Multi-Player Internet, modem, síť IE Veb www.hasbro.com IB Datum vydání Právě vychází 


. Castrol Honda Superbike 2000 
POZORNOST TAKÉ STOJÍ... Slušná hra, ale nestačí na realismus 


Nezkrotná bestie, ale | 
odmění se vám za 
trpělivost. Nejlepší 
motorkářská simulace. 


Superbike World Ch'ship 
Až dosud nejlepší motorkářská simulace. 


a přesnost GP 500. Pro specialisty trochu moc snadná. 


% 
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ABOMINATION: 


THE NEMESIS PROJECT 


ŽÁNR: AKČNÍ/STRATEGIE 


Bizarní mutanti, skučící zombíci a mrtvoly ode zdi ke zdi. Další den 
v redakci PC GAMERU. 


Čistý a jednoduchý 
masakr. Jen 
nezapomeň mýdlo. 


Rozmanité 
obludy se ve hře 
spoléhají na 
všechny smysly, 
aby dostaly svou 
kořist. Brzy 
budete stát tváří 
v tvář podivným 
mutantům, kteří 
vás vystopují 
podle pohybu, 
zvuku i s pomocí 
ostatních smyslů. 
Máte k dispozici 
rapidně vzrůstající 
výběr zbraní 

a vybavení, které 
můžete postupně 
měnit. Tlouk je 
jedna z nich. Ve 
stylu Dune 2000 
ho můžete zasadit 
tak, abyste zmátl 
kreatury, které 
cítí vibrace ve své 
blízkosti. 


vím, tak být zombie 

PO KU D není jen o tom chovat 
se výstředně. Zaručeně vás to dostane 
z domu a můžete zůstat vzhůru, jak 
dlouho chcete. Také jsou tu spousty 
mozků, které můžete sníst. Ale na druhé 
straně, za každým rohem číhá nějaká 
práskaná, zdánlivě vojenská organizace 
připravena zbořit váš domeček z karet. 

Zombik by ale stejně neměl reptat. 
Být potravou pro kanón je způsob života 
pro humusáka. Hothouse Creations si tuto 
skutečnost vzaly k srdci v horké hře 
Abomination. Abomination dědí mnoho 
ze svých podob a možná i svou funkci 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Jak poběží Abomination na vašem PC. 
M Testovací systém P166, 32MB | Testovací systém P266, 64MB 


nervové zhroucení. 


RAM, bez 3D karty 


Sama hra celkem jde, 
ale doba nahrávání vám způsobí 


RAM, Voodoo 2 (12Mb) 


640 x 480 


viditelné zlepšení, ale stále 
to není perfektní. Doporučuji PIl-300 
nebo lepší. 
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Budeš bojovat 

v různorodých, ale 
vždy vybuchujících 
městských 
prostředích. 


Tak moc zombíků a tak 


málo času. Ach jo. 
č 


(ze staršího X-COM zdědil prostředí). 

A to do té míry, že vás pověřuje vedením 
malého týmu vojáků, kteří bojují, aby zbavili 
svět globální hrozby. Zrovna se totiž rozšířil 
masožravý virus, který dělá z nevinných lidí 
užvaněné idioty, zatímco si pochutnává na 
jejich mase. Epidemie je nějak spojena 

s náboženskou sektou, známou pouze 
pod jménem The Faithfull (Věrní), kteří jsou 
společně s vaším GM superkomandem 
jediní, kdo se zdají být proti němu imunní. 


Takový 
tvořivý 
přístup nám 
sedne! 


Hra se odehrává na ploše 
jednoduchého města, ve kterém dělají 
Věrní výtržnosti. Na začátku hry vedete 
osm postav se speciálními schopnostmi, 
od pyrotechnika přes psychopodpalovače 
k ninjovi, který se může po libosti stát 
neviditelným. Odtedď budete verbovat 
nováčky, kteří sem pronikají z okolního 
chaosu a jakmile získají zkušenosti na bojišti, 
stanou se z nich požehnaní se speciálními 
schopnostmi. 

A právě jejich bojové zkušenosti jsou 
klíčem ke hře. Spojte si X-COM a Syndicate 
a začne vám to docházet. Hlavní rozdíl mezi 


Abomination a letitou klasikou je v tom, že 
Abomination zastiňuje starší hry ve všech 
směrech. Utajení závislé mise? Ověřte si to. 
Senzačně bláznivý Minigun masakr? Ověřte 
si. Postupné objevování nového vybavení 
a zbraní? Ověřit. Abomination to všechno 
umí a dělá to tak dobře, že likviduje 
konkurenci. 

Realtimové městské scenérie, ve 
kterých se bojuje, vypadají skvěle. Žádný 
detail není dost malý, aby nemohl být 
zobrazen. Každá popelnice je potenciální 
schránka na zbraně, každá mrtvola je 
možný zdroj vybavení. Na konci mnoha 
misí budete ozbrojeni až po zuby, Pokud 
budete přičinliví, švihnete to přes všechny 
kameny a najdete zbytky svých padlých 
nepřátel. Kulisy, které se v jednotlivých 
misích objevují, jsou příjemně rozmanité, 
od předměstských ulic až po 
klaustrofobické industriální staveniště. 
Některé z misí se mohou zdát podobné, 
ale cíl uspořádání a návrhy nábytku 
a objektů jsou aranžovány náhodně, takže 
nebudete nikdy hrát stejnou misi dvakrát 
ve stejném uspořádání. 
edna z nejhezčích vymožeností 
Abomination je (není zjevná, dokud 
nezačnete opravdu experimentovat 
s možnostmi volby), že můžete hrát hru 
svým vlastním způsobem. Ve všech hrách, 
založených na misích, je spousta dobrých 
a špatných způsobů, jak to dělat. V tomto 


VÝVOJOVÁ LINIE 


UFO: Enemy Unknown 

Béčkoví vetřelci kulovitých tvarů, 
nekonečné taktizování a neustálý boj. 
Začalo to prostě stylem UFO. 


Prozkoumejte 
každý koutek 

a mrtvolu, určitě 
získáte odměnu. 


případě dostanete dost možností k výběru 
různých druhů jednotek, pravidel a vybavení 
k vytvoření svého vlastního herního stylu. 
Na jedné misi vás mohou pověřit úkladnou 
vraždou vysokého kněze z Věrných, 
obklopeného dvacetihlavým davem 
horlivých. Tak co, vezmete čtyři ze svých 
nejvěrnějších a zaútočíte brokovnicemi? 
Pošlete tam tajného experta, aby zneškodnil 
kořist ze střechy a zmizel ve stínu? Nebo si 
vyberete dva nejlepší granátníky, které jste 
vycvičil právě pro tenhle byznys? Ta volba, 
jak říká Graham, je jenom na vás. Tohle je 
druh kreativního přístupu, kterého si v hrách 
považujeme. 

Naštěstí tu máme i dobrou zápletku. 
Může se stát, což se obvykle stane, že když 
už jste se pohodlně zabydleli v určitém 
směru příběhu, přihodí se něco naprosto 
neočekávaného. Může to být nový typ 


E Vydavatel Eidos IN Vyvinul Hothouse Creations l Cena 1599 Kč I Minimální požadavky P166, 
32MB RAM, Win95/98 IE Doporučeno P200, 64MB RAM, 3D card Ill Grafický akcelerátor Direct 3D 
B Multi-Player LAN, Internet, modem l Web www.eidos.co.uk I Datum uvedení Právě vyšlo 


Se sérií X-COM jako duchovním základem je Abomination triumfem genového inženýrství. 


X-COM: Terror From The Deep 

Podobný systém získávání surovin, vývoje 
robotů a stylu misí. TFTD bylo už něco víc. 
Zatraceně dobrá zábava. 


X-COM: Apocalypse 
Založena na úspěchu prvních dvou. 
Plná výzkumu a ekonomiky. 


VB Va 


m ji 
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5 F 4 
X-COM: Apocalypse 

Vybočení z normálu. Apocalypse přineslo 
do celého zpracování realtimeové prvky. 
Ale nebyla tak objevná jako první dvě. 


X-COM: Interceptor 


k? 5 Zbraně, zombie, kusy létajícího 
ŠÍ povrchu! Pěkné! 


nepřítele nebo nová mise. Stačí říct, že 
příběh zahrnuje moderní prostředí, 
starodávné nepřátele a obrovské huhlající 
mutanty, kteří na vás mrkají bezednými 
otvory, než se poženou jako 
mnohatunové stádo nosorožců. Kdybych 
řekl víc, bylo by to, jako kdybych vám 
všechna ta báječná překvapení ze 
hry ukradl. 

Proti Abomination 
nemohu říct špatné 
slovo. Po pravdě řečeno 
všechno, na co bych si 
mohl stěžovat, je,že 4 
vás nenechá i 
kontrolovat 
finance, výzkum 
a výrobu. 

To jsou věci, na 
které jsem jako 


veterán X-COMu zvyklý. Ale tyto 
věci se stanou naprosto 
nepodstatnými, když vás hra 
dostatečně chytne. Je excelentní 
svým provedením, skvostným 
ovládáním a komplexnosti. 
Ohavnost? Naopak! 


Skvělá taktická záleži- 
tost, která klade důraz 
na skupinový bo a nechá 
vás to dělat po svém 


Syndicate Wars 
Předběhla svou dobu o míle, nyní trochu 
zrezivělá. To nejlepší z městského troru. 


Pojďme se seznámit s příbuznými. 


Interceptor vám nasadil helmu vesmírného 
stíhače bojujícího s vetřelci v reálném čase. 
Nezapomněl ani na strategii. 


Na závěr všeho 
H. R. Giger. 
Závěreční 
nepřátelé jsou 
přiměřeně hnusní 
a zatraceně velcí. 


PCGAMER 
PROFIL 


E příjemně 
proměnlivá 


E hra se 
skvělými detaily 


E neustále 
překvapující 


E pouliční 
slavnost 


E X-COM 


E nedělní 
návštěva kostela 
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ŽÁNR: AKČNÍ STRATEGIE 


ROGUE SPEAR 


Odstřelovačka je pro hru skvělým přínosem. 


Já 


Právě ovládáte vojáka 
Dinka Chaveze, který se 
objevil i v několika 
Clancyho knihách. 


77 Tato akce 

: 4 Boeing 747 
Pr ZE - patří v Rogue 
Spear k tomu 


kn nejlepšímu. 


Vykukování za roh u 


vám F zachránit "= 
život. A můžete ho někdo považuje za 
provádět i vkleče, l KDYZ průkopníka žánru 
v reálu bych to ale taktických akčních strategií Spec Ops, tak 
moc nezkoušel. přece jen až Rainbow Six jim dala hloubku. 
Revolučně zakomponoval do 3D akce 
strategické prvky při plánování, čímž hra 
získala potenciál jak pro fanoušky akcí, tak 
strategií. 

Nesmím opomenout fakt, že Rainbow 
Six byla zpracována na motivy stejnojmenné — je lepší než Rainbow Six. A teď by jistě bylo 


l 


knihy známého spisovatele politických vhodné uvést proč, čím, v čem, kdo, co 
technothrillerů (a zároveň spolumajitele a jak. | v Rogue Spear máte na starosti elitní 
firmy Red Storm) Toma Clancyho. Kromě mezinárodní protiteroristickou jednotku 
mixu akce a strategie je pro Rainbow Six Rainbow. Nyní tu však nejde o několik 
charakteristická velmi vysoká míra slepených misí, protože celou hru tentokrát 
realističnosti. | přes nesporné kvality hry se provází příběh, v němž jde o to, že se 

však Rainbow Six nevyhnula několika spojily dvě nebezpečné teroristické 
nepříjemným chybám. Jednak to bylo dost organizace, jejichž úmysly jsou nekalé. 
komplikované plánování, které navíc během © O zábavu tedy budete mít postaráno. 

akce nešlo upravovat, vinou čehož se pak Ještě než se pustíte do plnění kampaně, 
nejeden hráč upnul k akci s jediným můžete zkusit i několik tréninkových misí, 
vojákem bez jakékoli přípravy a plánů. kde se naučíte základy. A pak se pusťte do 
Grafika nestála za moc a s inteligencí hry to první z 19 kampaňových misí. Každá z nich 
také nebylo nejlepší. To byl velmi úspěšný je stejně jako v Rainbow 6, rozdělena 

první díl. Teď vyšel dil druhý, bude do dvou fází plánování a akce. 

úspěšnější a lepší? První fáze spočívá v informaci o misi, 


Na první otázku nám odpoví čas a natu © vybrání až osmi vojáků, jejich vybavení, 
druhou dám odpověď já. Ano Rogue Spear — rozdělení do skupin a detailní naplánování 
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DOBRÝ PLÁN — PŮLKA ÚSPĚCHU 


Zde jsou pro ukázku dva příklady tvorby plánů. 


Při sestavování plánu se vám vyplatí pečlivost. 


Naštěstí jsou obrazovky přehledné 


jednotlivých kroků. Vojáci jsou rozděleni do 
čtyř specializovaných skupin, z nichž je nová 
a velmi užitečná specializace ostřelovači, 
přičemž každý z vojáků má jinak rozvinuté 
schopnosti (ostřelování, tichý pohyb, 
sebeovládání apod.). Výběr výzbroje 

a výstroje je také důležitý a fandové 
vojenské techniky budou nadšeni. Je tu 
pestrá škála moderních (polo)automatických 
pušek, brokovnic, pistolí a odstřelovaček. 
Většinou si můžete zvolit bud s tlumičem, 
nebo bez něj. Mezi další užitečnou výzbroj 


Tradičně 
velmi dobře 
je provedeno 
umírání. 


patří také tři typy ochranných obleků 
a několik typů granátů, zejména pak 
oslepující a ohlušující „flashbang“. A nesmím 
zapomenout ani detektor srdečního tepu či 
štěnice. A na řadu přichází ono detailní 

plánování, které potěšilo stratégy, ale 
příznivci čistokrevných akcí z toho byli 


oje 


Ten žlutý půlkruh značí oblast, kterou bude 
jednotka krýt. 


trochu v rozpacích. Zde je sice trochu 
srozumitelnější, ale přece jen asi mnozí z vás 
ocení předem připravený plán velitelství. 

| bez něj však budete časem zvládat přesun 
jednotek, vzájemné krytí, otvírání dveří, 
vhazování granátů či dýmovnic a při 
správném načasování bude na vaši akci 
radost pohledět. Nejen v případě 
neúspěchu pak oceníte funkci opakovaného 
záznamu a možnost podívat se, kde jste 
třeba chybovali. 

A je čas na samu akci, během které 
stále můžete dělat úpravy v plánech. Půjde 
zejména o vzájemné krytí jednotlivých 
skupin, které zachrání mnoho životů. 
Atmosféra při akcích je mimořádná. Čekáte, 
až na vás 
někdo 
vybafne, jestli všechno 
klapne podle plánu apod. Zavítáte do 
zámků, muzeí, starověkých i moderních 
pevností, jedna skvělá akce se odehrává na 
letišti a další zas v budově Státní opery 
v Praze! Velmi zajímavé možnosti se vám 
otevřou po dokončení mise, protože si ji 
můžete znovu zahrát, bud jen tak (Practice), 
při módu Terrorist Hunt jde o eliminaci 


E Vydavatel Take 2 IE Vyvinul Red Storm I Minimální systémové požadavky P233, 32MB RAM, 3D karta 
(P266 MMX bez 3D karty) I Doporučeno PlI 300, 64MB RAM, 3D karta Bl Grafický akcelerátor Direct3D 


E Multi-Player LAN, Net Il Web www.redstorm.com Il Datum vydání Právě vychází 


T TAKÉ STOJÍ... 


RAinbow Six 
Starší bratr s horší grafikou a umělou 
inteligencí, jinak ale revoluční hra. 


Spec Ops 


Více akce, méně strategie a méně napětí. 


Vidíte toho místa 
pro nohy? Zažili 
jste to někdy 

v letadle? Já ne. 


OBSERVER 


Špatný konec. Tudy cesta k vítězství 
opravdu nevede. 


všech zloduchů, ale nejlepší je asi Lone 
Wolf, kdy jste na místo akce vysazen sám 
a musíte se probít na určené místo. 

Grafická stránka nějak moc vylepšena 
nebyla, přibyly sice efekty s počasím, ale 
přece jen budete spíše obdivovat perfektní 
animace všech postav, tradičně je velmi 
dobře provedeno umírání. Daleko lépe jsou 
na tom parádní zvukové efekty a velký skok 
zaznamenáte u umělé inteligence, a to 
všech postav. Vaši vojáci se chovají 
inteligentně, opatrně. Rukojmí jsou k smrti 
vyděšeni, takže i když je zachráníte, mohou 
začít s jekotem utíkat. Teroristé jsou více 
prohnaní, přecházejí mezi pokoji, přemístují 
rukojmí, jsou přesnější a vůbec vám budou 
těžšími protivníky. Multiplayer tu je, ale za 
pozornost stojí až v hodně lidech (lze až 
16). Až pak jsou týmové akce zajímavé. 

Red Storm nezklamal, ba naopak velmi 
potěšil, přidal spoustu dobrých nápadů 
a vylepšení, ale stále ještě má rezervu. 
Uvidíme, jak to vyjde do třetice. 


Opravdu povedené 

pokračování. Skvělá 
akční strategie. Těšíme 
se na další. 


TOMÁŠ JAKOUBEK 


ZM začátečníky 


Nebuďte 
zaskočeni, až 
jednou navštívíte 
Státní operu 
Praha a zpoza 
opony na vás 
vykoukne sólista 
s uzi. Cože?! 

Že do divadel 
nechodíte? 

A člen jednotky 
speciálního 
nasazení Štefan 
Margita vám nic 
neříká! Vy 
nekulturní 
barbaři! 


PCGAMER 
PROFIL 


E Lepší než 
první díl 


B Akce pro 
stratégy 


E Hra s jednou 
misí v Praze 


E Revoluční 
hrou 


E Podle 
Clancyho knihy 


B Pro 


LISTOPAD 1999 


GAMER 57 


FLIGHT UNLIMI 


ŽÁNR: LETECKÝ SIMULÁTOR 


Kdo tvrdí, že pilotovat sportovní letadla na počítači je nuda a šed 
pro pár šílenců, ošklivě se mýlí. 


Stoupavost 
srovnatelná s hi-tech 
stíhačkou. Banzai!!! 


Rozmanité 
obludy se ve hře 
spoléhají na 
všechny smysly, 
aby dostaly svou 
kořist. Brzy 
budete stát tváří 
v tvář podivným 
mutantům, kteří 
vás vystopují 
podle pohybu, 
zvuku i s pomocí 


ostatních smyslů. 


Máte k dispozici 


rapidně vzrůstající 


výběr zbraní 


a vybavení, které 
můžete postupně 


měnit. Tlouk je 
jedna z nich. Ve 
stylu Dune 2000 


ho můžete zasadit 
tak, abyste zmátl 


kreatury, které 


cítí vibrace ve své 


blízkosti. 


Virtuální kokpit 
v lepším provedení. 


s o UTE o ovládnutí virtuální 
oblohy má čerstvého 
vítěze - minimálně na pár měsíců, než 
změří své kvality s další perspektivním 
simulátorem. Koncepce sportovního létání 
Flight Unlimited III stojí na zkušenostech 
dvou předchozích programů a zřejmě také 
přáních velkého a zkušeného producenta. 
Aby civilní poletování naplnilo záměr, musí 
zaujmout masy a neodradit zkušené, viz 
know-how chytré horákyně. Abeceda 
přitažlivosti v pěti bodech. Jedna: snadný 
přístup i bez platného pilotního průkazu, 
tedy žádné dlouhé učení na úvod, hup 
rychle do kabiny a vzhůru. Dvě: pomoc 
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<a buduho stíhat po 
"> souši, na vodě i ve 
vzduchu... (Saturnin) 


pro začátečníky a nesmělé. Tři: mise 

s konkrétním úkolem nebo skóre, 
podporující soutěživost. Čtyři: dostatek 
detailů a reálnosti pro mistry za kniplem. 
Pět: čím víc typů a kategorií letadel, 

tím lépe. 

Patero úspěchu si tým z Looking Glass 
Technologies možná nenalinkoval až tak 
doslova, výsledek jejich snažení se mu 
přesto dosti blíží. Pár slov o historii. Když se 
před několika lety objevil první civilní 


Kdo chce 
zábavu, čeká 
ho kolekce 
dobrodružství. 


simulátor Flight Unlimited (ještě pro 
MS-DOS), bylo to pro virtuální piloty 
překvapení jako z tajných snů. Hrstka 
nadšenců - někteří z nich jsou sami 
aktivními „velkými“ piloty — stvořila dodnes 
unikátní program, kde se na soutěžních 
speciálech cvičily a hodnotily snad všechny 
prvky letecké akrobacie a vysoké pilotáže. 
Pro další verzi se ale téma zdálo možná 
málo atraktivní nebo dostatečně vyčerpané, 
takže FU II už byl klasický simulátor malých 
civilních aeroplánů. 

Na cestě mezi stoprocentní simulací 
a akčním povyražením pokračuje novinka 


EE 


WU 


= Počasí podle 
vlastní volby, 
T od jarního slunce 
po sněhovou bouři. 


Flight Unlimited III zlatou střední cestou. 
Kdo dá na první vizuální dojem, je chycen 
hned. Exteriéry letounů nemají chybu, 
krajina je na výši doby a nabízí k pokochání 
většinou lepší tváře současné grafiky 
počítačových her. Smysl pro detail vytrhuje 
povrch Země z modelu hladká placka 

a dává silnou iluzi reálného prostředí. Nejde 
přitom jen o zpracování letišť s řídicími 
věžemi, hangáry a jinými stavbami, 
kompletním systémem pojížděcích drah se 
přesným značením. Sama krajina vypadá 
velmi dobře už z nízké výšky díky 
plastickým strukturám lesů nebo jiného 
porostu, ostrým hranám skal nebo sem tam 
vlnkám na vodních plochách. Nezbývá 
přiznat, že taková úroveň detailů je 
umožněna také geografickým omezením. 
V porovnání s Fly! nebo MS Flight 
Simulatorem se nekonají žádné velké výlety 
po světě. Základní lokalitou je prostor 
Seattlu s přibližně třicítkou větších i malých 
vzdušných přístavů a rozloze zhruba 

10 000 čtverečních mil. Modelován je na 
základě různých satelitních snímků 

a zahrnuje rozmanitý terén od horských 
oblastí po velkoměsta. Majitelé plné (retail) 
verze programu FU II si mohou navíc přidat 
oblast San Fracisco. 

Kdo se nedočkavě třese, jaké stroje 
bude jeho joystick v FU III krotit, neodejde 
zklamán. Rozmanitost výběru si nezadá 
s moderním leteckým muzeem. 


VE VZDUCHU I NA VODĚ 


Kaleidoskop typů letadel ve FU III představuje dělníky oblohy i kuriozity. 


4 


Stemme S10 VT Turbo Chrysalis 
Jemný svist křídel doprovází kroužení 
ve stoupavých proudech. 


Škoda že vždycky 
letíte osamělí. 


Ale skoro jako by platilo, že čím více 
letadel, tím menší věrnost. Ctitelé realismu 
v leteckých simulacích nebudou právě 
výskat nadšením nad faktem, že letové 
vlastnosti jednotlivých letadel jsou víceméně 
podobné, a tak hlavním rozdílem může 
někdy být originální zvuk motoru(ů). 
Běžného gamera nespecialistu to ovšem 
trápit nebude a na to programátoři vsadili. 
Rovněž pohled do kabiny je totiž o poznání 
střídmější v porovnání s konkurečním Fly!. 
Zjednodušená palubní deska se s rezervou 
vejde na jednu obrazovku monitoru a žádné 
další panely a ovladače už k mání nejsou. 
Funkce virtuálního kokpitu umožnuje 
plynulé rozhlížení po interiéru, ale v praxi se 
hodí tolik pro výhled z okének, protože 
údaje na displejích a spínačích jsou nečitelné. 

A hurá za dobrodružstvím ve třech 
osách! Běžné navigační přelety z jednoho 
letiště na druhé jsou automatickou součástí 
této kategorie simulátorů. Ve Flight 


TAKÉ STOJÍ ZA POZORNOST... 


Fokker Dr 1 
Manfred von Richthoffen nad 
mezinárodním letištěm? Sbohem, historie. 


chvíli letadlo. 


Hlídejte variometr — stoupá nebo 
klesá? 


Simulatoru III je zdlouhavá a kvalifikovaná 
manipulace s nastavováním komunikačních 
frekvencí, výběrem radiomajáků a hledáním 
orientačních bodů do začné míry 
automatizována a ulehčena. Originálně 

a zábavně je zpracován rádiový kontakt 
mezi pilotem a řídicí věží. Podobně jako 

v adventurách vyberete požadované hlášení, 
počítač je za vás odříká jedním z volitelných 
hlasů virtuálního letce či letkyně a řídicí věž 
odpoví. Jako hold realitě se přesně dodržuje 
předepsané schéma komunikace, kdy 
dejme tomu požádáte o start, věž odpoví 

a vy musíte potvrdit, že jste rozuměli. Za 
tento nápad s modelováním živého 
kontaktu klobouk dolů. 

A kdo chce zábavu, má ji mít. 
Předpřipravena je kolekce dobrodružství 
různého ražení, policejní zásah proti 
zločincům, pořízení leteckých snímků ze 
sportovního utkání nebo záchrana 
neopatrných turistů. K milým leteckým 


E Vydavatel Electronic Arts Il Vyvinul Looking Glass Technologies IN Cena 1699 Kč I Minimální systémové 
požadavky P233, 32MB RAM, 4 MB video karta, 300 MB HD B Doporučeno Pll 350, 64MB RAM, 
3D karta IE Grafický akcelerátor Direct 3D E Web www.flight3.com I Datum uvedení Je v prodeji 


MS Flight Simulator 2000 Fly! 
Slibná budoucnost. Počkáme a uvidíme. 


letecké realitě. 


Lake Renegade 270 
Létající člun, prostě chvíli loď, 


„5 


o 


P-51D Mustang 


Válečný veterán na polním letišti. 


Prolétávání 
vzdušných branek 
není sebevražda 
jen pro špičkové 
piloty. 


Synonymum pro maximální věrnost 


úkolům náleží třeba úloha dosáhnout ve 
větroni co nejdelšího bezmotorového letu 
jen s využitím stoupavých vzdušných 
proudů. 

Jako zástupce leteckého entertaimentu 
pro každého plní program Flight Unlimited III 
své poslání na jedničku. Náročnější piloti 
mohou oprávněně brblat cosi pod vousy 
o zjednodušování a nepřesnostech, ale to je 
asi vše, co se s tím dá dělat. Nezbývá než se 
zcela finálním verdiktem počkat dva tři 
měsíce na slibně vyhlížející MS Flight 
Simulator 2000, jehož dvě verze by údajně 
mohly spojovat věrnost a přesnost Fly! se 
zpracováním FU III. 

TOMÁŠ SUCHOMEL 


Pilotem snadno a rychle, 
ženy a vojsko platí 
polovic. 


DE 
DU 


PCGAMER 
PROFIL 


E Civilní letecký 
simulátor 

v provedení 
Light 

E Zábava ve 


vzduchu pro 
každého 


E Soutěž, kdo 
dál, výš a déle 


E Duplikát svých 
předchůdců 


m Učební 
pomůcka pro 
piloty aerolinek 


E Platnost 
pouček 
o mechanice letu 
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SYSTE 
SHOCK 2 


ŽÁNR: RPG 


Je zpátky. S dalšími šokujícími nástrahami. 


Nabídka na smíření 


prostřednictvím 
vašeho jo-ja 
nevyšla. 


Během hraní 
System Shock 2 
narazíte na 
spoustu konzolí 

a kazet s klasi- 
kami jako Tic-Tac- 
Toe, Frogger či 
Pong. Dokonce 
jsme narazili na 
Overworld, mini- 
ultimácké RPG 

a nějakou závodní 
hru. Tedy - už 
jsme recenzovali 
plnohodnotné 
hry, které byly 
horší než tyhle. 

A není to tak 
dlouho. 


Živý člověk. 
VSs2 
hodně 
neobvyklé 
setkání. 


SEM úplně vyčerpaný. Moje 
končetiny jsou jen kusy 
masa sklesle visící z mého těla. Mé oči 
bez jediného mrknutí sledují horizont. 
Jsem ostřílený veterán herních válek. 
Cítím se skvěle. Cítím se příšerně. Právě 
jsem dohrál System Shock 2. 

Jen tak pro informaci, je to docela 
dobrý. V podstatě to je akční RPG 
zasazená do sci-fi světa - ale to je jako říct, 
že jaderná fyzika je v podstatě sledování 
toho, co stane, když do sebe necháte 
narážet několik molekul. Ve skutečnosti 
teď udělám velkou změnu, co se týče 
obvyklé struktury recenze, abych prokázal 
jednoduchou hypotézu, a to že System 
Shock 2 je hra s nejúžasnější atmosférou 
všech dob. 
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Hra s nejlepší 
atmosférou 
všech dob 


Důkaz: SS 2 nabízí komplexní příběh, 
aniž ho jen pasivně sledujete. Jak je to 
možné? Prozrazení větší částí příběhu by 
bylo neodpustitelné, takže spíše uvedu, 
jak je příběh vyprávěn. Ale nejprve trocha 
historie. 

Dříve měly hry příběh minimální nebo 
žádný. Pak přišel CD-ROM a herní designéři 
se rozhodli zaplnit prázdné místo špatně 
renderovanými filmovými sekvencemi. Byla 
to hrůza. Pak ti designéři zjistili, že hráč 
bude do hry vtažen, pokud budou tyto 
sekvence vytvořeny ve stejném enginu jako 
hra sama. Ale to způsobilo velký problém: 
když neovládáte postavu, ztrácí se 
atmosféra. Už nejste ve hře, jen se díváte. 

U klasických adventur to příliš 
nevadilo (pokud jste do toho občas mohli 


Ta červená záře 
značí mou 
psi-pyrotechnickou 
ohnivou auru. 


4 o 


zasáhnout výběrem odpovědi), ale zběsilé 
akční hry na to byly a stále ještě jsou 
háklivé. Zatím to bylo nejlépe vyřešeno 

u hry Half-life, která vás nikdy nezbrzdila. 
Mluvili jste s někým, ale stále jste se mohli 
pohybovat, něco dělat - byla to jedinečná 
atmosféra. 

Jedinečná - až dosud. 

lu Half-life byl totiž nezanedbatelný 
problém: nemálo času stráveného 
čekáním, než někdo dojde ke dveřím 
a otevře je. Což trochu vadilo. System 
Shock 2 čekací problém obchází díky 
jednomu rozkošnému nebo taky 
nemilosrdnému nápadu. Vytváří 
komplikovaný, fascinující svět 
s machiavelliovským příběhem plným intrik 
a nenávisti. Pak zabije 98 procent všech 
jeho účastníků, takže se nemusíte zdržovat 
rozhovory s nimi. 

Když začnete hru, jste sám na palubě 
lodi plné mrtvých těl, krví naškrábaných 
zoufalých varování a dalších znamení, která 
znamenají bud: 1. že jste prošvihli jednu 


Začněte tím, že si vyberete jedno ze tří 
profesních zaměření: Marine (bojové 
schopnosti), Navy (technické schopnosti) 
a OSM (telepatické schopnosti). Pak si 
zvolíte, co se vaše postava naučila 
během tří let služby, každá volba 
znamená nějaký užitečný bonus 

na začátek. 


pořádnou pařbu, nebo 2. něco se tady 
strašně, ale strašně pokazilo. Informace 
získáte ze tří zdrojů. Za prvé vám těch 
několik přeživších pošle zvukové maily. Za 
druhé najdete zvukové zprávy, ve kterých 
členové posádky sdělují své vnitřní 
postřehy. A za třetí, protože vaše smysly 
byly kyberneticky upraveny, můžete vidět 
jakési „duševní otisky“ mrtvol 
(zprostředkované duchy oněch mrtvých). 

Geniální je, že pokud jen budete 
sedět, dívat se a poslouchat, tak příběh 
nebude pokračovat. Jinak se bude stále 
vyvíjet. Můžete zažít přestřelku, zatímco 
budete poslouchat poslední slova padlého 
inženýra. Můžete umlátit zmutovanou 
příšeru k smrti, zatímco budete přijímat 
zprávu od jednoho z přeživších. Můžete 
pít čistou vodku, až se budete třást, když 
se vám zjeví váš temný patron. 

Ani jednou se hra nepřepne do 
pohledu třetí osoby. Jste stále tam. Nikdy se 
jen nediváte. Stále něco děláte a díky tomu 
se System Shock 2 stane vaším světem. 


Na začátku mise se vzbudíte a zjistíte, 
že jste byl kybernetickou technologií 
změněn, takže použitím určitých 
implantátů zlepšíte své schopnosti. Což 
děláte u těchto roztomilých konzolí. 
Přičemž nejste omezen vašim původně 
zvoleným zaměřením, takže jako OSM 
můžete mít střelecké schopnosti apod. 


(Vpravo) To je tak 
trochu symbolické. 
(Vlevo) Rozlité 
červené víno, 
kletba každé party. 


hy 


Uf. To bylo trochu složité. Ale to je 
jen malá část toho, co je na SS 2 tak 
skvělé. A ten zbytek? Jednoduše řečeno, 
tahle hra je orchestrální symfonií hororu. 

Jen pár her může být strašidelnějších 
než System Shock 2. Od čtení deníku 
mrtvého při blikajícím světle po příliv 
strachu způsobený náhlým útokem 
nechutně vypadající hhomady emzáckého 
masa. Looking Glass nám zase předkládá 
ten nejlepší zvukový doprovod hry. SS 2 
využívá vylepšený Dark engine z Thiefa, 
takže jednotlivé objekty vydávají různé 
zvuky. Vaši nepřátelé mumlají zlověstné 
pravdy. Výkřiky se mísí s hromovou 
střelbou z kulometu. Když jsem hrál bez 
sluchátek, Mark mě nervózně požádal, 
abych to ztišil, protože to bezbožné 
naříkání mu nahánělo husí kůži. 

A ikdyž SS 2 vypadá jako klasická 
střílečka z vlastního pohledu, na směrovce 
k úspěchu je napsáno „Systém předmětů 
a vývoj postavy“. Jako příklad si vezměte 
boj. Jediná potřebná schopnost Lb 


Implantátové moduly můžete získat 

i prostřednictvím obdržených e-mailů. 
Další pak najdete po prošacování mrtvol 
nebo v nějakých temných zákoutích 
lodi. Stejně jako ostatní předměty i tyto 
moduly jsou umístěny na realistických, 
přirozených místech. 


Zapamatujte si, že System Shock 2 je 
RPG. Takže můžete střílet jen z té 
zbraně, kterou umíte ovládat. Je jenom 
pár věcí tak vzrušujících a frustrujících, 
jako je nalezení iontového kanonu, 
který neumíte ovládat. 


JÁ CHCI 
BASKETBAL! 


Looking Glass 

a jejich odštěpení 
kamarádi 

z Irrational jsou 
legendární 
fyzikální maniaci. 
Všechny jejich hry 
jsou založeny na 
velmi důkladně 
propracovaném 
enginu a SS 2 není 
výjimkou (jako 
třeba skvělé 
zpracování vodní 
hladiny). A aby se 
ukázali, skryli se 
ve hře basketbal, 
takže ho najděte 
a dejte pár košů. 


V původním System Shocku jste mohli hrát jen za hackera, s nímž 
jste pak prolézali záludný kyberprostor. Zde je hákování 
provedeno jednodušeji a též užitečněji. Ale nemyslete si, že se do 
kyberprostoru nepodíváte. Jako třeba v ....dzg! (Recenzent byl 
umlčen brutální policií SS2). 


Pokud neznáte dveřní kód, tak 
háknutím za několik nanitů 
(herní měna) a kliknutím na 
příslušnou ikonu lze dveře 
otevřít. Stejný proces je také 
u opravování a vylepšování 
zbraní. 
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Hákováním můžete na čas přerušit 
bezpečnostní systém: když vás 
kamera zaměří, nepřátelé jsou 
upozorněni na vaši pozici a pár se 
jich do vaší blízkosti transportuje; 
ale pokud bude systém na čas 
vyřazen, je to v pohodě, ne? 
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SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Jak poběží System Shock 2 na vašem PC 


B Testovací systém P200, 32MB | Testovací systém P266, 64MB 
RAM, Voodool1 (4MB) 


No, funguje to. Nahrávání 


RAM, Voodoo2 (12MB) 


Mnohem lepší. Vyššímu 


trvá trochu déle, často se to cuká při | rozlišení byste se měli vyhnout, ale 


cachování, ale hrát to jde. 


ZABÍJENÍ 
VE VESMÍRU 


System Shock 2 je 
bez pardonu 
nelítostnou zále- 
žitostí s několika 
obzvláště drsnými 
momenty. Ale 

o těch vám říct 
nemůžu. Jenom 
uvedu, že hra 
obsahuje několik 
sebevražd, bru- 
tálních vražd, zrad 
a pomalé degra- 
dace lidského 
ducha. A taky 
obsahuje spoustu 
vykupitelských 
momentů a věro- 
hodnou love 
story. Modlím se, 
aby to už někdo 
v redakci dohrál 

a já sním mohl 
SS 2 pořádně 
prodiskutovat. 


PCGAMER 
PROFILE 


E Velmi, velmi 
děsivý 

E Emocionální 
nářez 


E Fakt dobrej 


E Obvyklá akční 
záležitost 


E Nudný nebo 
přímočarý 


E Herní verze 
Vojny a míru 


jinak všechno běhá pohodově. 


> u tradičních stříleček je zamířit na 
nepřítele a uhnout před kulkou. A RPG 
element? Nejprve se musíte ujistit, že 
máte správnou zbraň. Pak, že v ní máte 
správnou munici. A že jí máte dost. Pak 
v jakém stavu je ta zbraň. A co je ta 
chapadlovitá potvora vlastně zač. 
Komplikovaný boj s více nepřáteli 
připomíná balet na klávesnici, jak se 
snažíte aktivovat ty správné klávesové 
zkratky. Je to hodně komplikované, ale 
ten výsledek za to stojí. A postupné 
seznamování s novými předměty 
a schopnostmi, to vstřebáváte 
automaticky. To dělá skvělý zážitek, 
na který jen tak nezapomenete. 

Takže: proč „jenom“ 92 %? 


Neuvěřitelně 
komplikované, 
ovšem 
uspokojující. 


No, je tu několik problémů. Některé 
věci v designu mohou být viděny jako 
chyby (viz Test vkusu na této stránce). 
Konec hry je takový Halflife: Alien World. 
První úroveň na Rickenbackeru je úplně 
mimo. Možná také není vývoj postavy 
správně vyvážený: určitě by se mi ulevilo, 
kdybych mohl některé volby provést 
dříve. | když je grafický pokrok od Thiefa 
jasně znát (je zde několik rozkošných 
nových světelných efektů), občas to 
vypadá trochu komiksově. A proč 


Tohle je (CENZUROVÁNO), a já chci (CENZUROVÁNO) 
protože právě (CENZUROVÁNO). Skvělý příběh. 


Dostal jsem je 
všechny. 


Nic není dokonalé. Zde je několik příkladů věcí, které vás budou na System 
Shock 2 docela otravovat. 


Znovuobjevování se (Respawning): Spousta 
lidí kritizuje opakující se zalidňování 


Degradace zbraní: Když vystřelíte, kvalita 
zbraně se začne snižovat. Když klesne na 1, 


vyčištěných prostor, protože to je nerealistické je šance, že se vám zbraň zasekne. Přirozeně 


(i když to je v hrách vždy nějak zdůvodněno). 
1 když aby se v SS 2 udržela míra napětí, musí 
vám neustále hrozit nebezpečí. A možnost 
bezpečného místa by to zkazila. Takže ať žije 
znovuobjevování se! 


se to stane hlavně při boji, což může dost 
otravovat. Ne, není to realistické, ale přidá to 
další strategický prvek do hry, a proto tomu 
tleskáme. 


ZÁVĚR: Vy za to zaplatíte, ale ono to rozhodne za vás. Ale patch slibuje možnost ty volby podle svého 


modifikovat. Pokud jste baby. 


jediovský světelný rapír neosvětluje 
nejbližší okolí? 

Umělá inteligence je sice skvělá, ale 
prakticky stejná jak v Thiefovi včetně 
nemožnosti lézt po žebřících. Všechny 
postavy se chovají na stejném principu 
— Mohou tě vidět? Mohou tě slyšet? — 

a pak příslušně zareagují. A i když je 
výsledek poměrně realistický, není to tak 
efektní jako u Halflife: zabijáčtí roboti z SS 2 
jsou zřejmou analogií zabijáckých ženských 
z mistrovského díla Valve, jenom nejsou tak 
pohybliví. Ze všech těch malých chyb je 
tato nejvíce odpustitelná, protože SS 2 není 
klasickou střlečkou. Zábava pramení 
zejména z přístupu k řešení jednotlivých 


E Vydavatel EA IE Vyvinul Looking Glass/Irrational I Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky P200, 
32MB RAM, 4x CD-ROM, 4MB 3D karta, 200MB HD I Doporučeno Pll 300 IB Grafický akcelerátor 
Direct3D I Multi-Player Kooperativní, až bude patch IE Web www.shock2.com IE Datum vydání Již v prodeji 


POZORNOST TAKÉ STOJÍ. 


Thief: The Dark Project 
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Král Istivosti. Běží na stejném enginu a také 
experimentuje s čirým strachem. 


Half-Life 
Stále nejlepší hra všech dob. Lineární 
napínavé střílečky nikdy nebyly lepší. 


prvkům - než ze zběsilé akce. Není to 
Half-life, což ale neznamená, že by to byla 
špatná hra. (Ostatně Halflife už tu je. Tak 
k čemu mít další?) 

Takže když spočtu všechny ty chyby, 
spadne mi SS 2 do hlubin nějakých 94% 
nebo tak nějak. A co ta 2 chybějcí 
procenta? Tak tedy, hru jsem dokončil za 
18 hodin. Ai když mám v plánu se vrátit 
do klaustrofobických koridorů von 
Brauna, nejprve v nějakém jiném povolání 
a později jako jeden ze skupiny vojáků (až 
vyjde slibovaný multiplayer patch), tak 
tomu tak vysoké skóre dát nemůžu. 
Dokud trvá, je System Shock 2 stejně 
zábavný jako ty nejlepší chvíle vašeho 
života. Jenom o hodně děsivější. 


Prostě fantastická sci-fi 


akční RPG, jenom trochu 
krátk 


ŽÁNR: AKČNÍ ADVENTURA 


ORDER OF THE FLAME 


Tady žijí draci. A další spoře oděná hrdinka 


vas 


PAMATUJETE: 


Dragonheart? Ten film, jak v něm hrál 
Dennis Ouaid a „hlas“ Seana Conneryho? 
Vzpomínám si, jak jsem četl toto 
jednořádkové shrnutí filmu a ohromně se 
jím bavil: 

„Absurdní zápletka. Mizerné herecké 
výkony. Zatraceně velký drak“. 

I ve hře DRAKAN jsou draci. Navíc vám 
vlastně nabízí dvě hry za cenu jedné. Jednak 
styl Tomb Raider: plný mečů a kouzel. 

A také pohádkový simulátor ještěrky 

o velikosti autobusu. Tombraiderovská část 
je docela schopná, i když nepříjemně 
lineární a ztížena protivnými skoky 
vyžadujícími téměř pixelovou přesnost, 
únavnými hlavolamy, okamžitě usmrcujícími 
pastmi a tvrdými vysilujícími souboji. Na to 
všechno ale zapomenete, jakmile se vrhnete 
do druhé fáze. Fáze, ve které budete moci 
řítit se vzduchem na dvoutunovém, oheň 
chrlícím plazovi a zapalovat stromy. 

Jste Rhynn, zrzavá šermířka a poslední 
živá bytost z vesnice, kterou někdo vypálil. 


Another baffling puzzle raises its ugly head. 


E Vydavatel Electronic Arts Il Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky P166, 16MB RAM, 
Win 95, 3D karta Il Doporučeno P266, 32MB RAM, Win 95, 3D karta Il Grafický akcelerátor 3Dfx 


A tahle potvůrka 
nám každé ráno 
nosí kávu. 


Dvoubarevní 
plazi plivající 
oheň. 


Váš úkol je najít draka Arokha a získat ho 
jako pomocníka na vaší cestě za pomstou 

(i když to zní nepravděpodobně, všechno, 
co musite udělat, je vyletět s ním do nebe 

a pro zábavu smažit troly jako bramborové 
lupínky. To by jako základ stačilo. První 
úroveň je nudná a namáhavá cesta přes 
donekonečna se opakující skupinky 
ohnivých bestií a přerostlých pavouků, 
zpestřené občasným matoucím pokynem 
press the buttonsl/panels/šak to znáte. Pak 
najdete svého dračího oře a tehdy to začíná 
být zajímavé. 

Osa dračí bojovnice funguje ve hře 
velmi dobře, s výjimkou donekonečna se 
opakujícího prvku Fly The Dragor/Send The 
Girl Into The Dungeon při postupu. 

A částka, kterou zaplatíte za průlet mlhou, je 
i s ohledem na křemíkový mozek vašeho 


E Multi- Paper 34 Síť, modem, internet I Web www.ea.com IB Datum vydání Právě vyšlo 


ST STOJÍ TAKÉ... 


Legacy of Kain: Soul Reaver 
Vampýři, přeskakování mezi dimenzemi a skutečně 
dobrá adventura ve třetí osobě. 


Tomb Raider 3 


Zatím poslední reinkarnace Lary Croft. Další 
očekáváme o Vánocích. 


Tady jsou. Draci. 
Eso této hry. 


ZÁKAZ KOUPÁNÍ, 


PC šokující. Jako celek je však Drakan 
příjemná honička. Nic, co byste ještě 
neviděli, ale pořád výživné. Souboj ve 
vzduchu je obzvlášť napínavý a je vrcholem 
hry. Logicky vzato by sice draci asi za 
normálních okolností bombardovat 
neuměli, ale jste-li zabráni do souboje psa 
s vychrtlým Evil Dragonem a troly obsazené 
vznášedlo na vás navíc začne plivat plameny 
ze všech stran, je takový efekt povznášející. 
Hříchem však je, že zbytek hry se topí ve 
zcela jasném průměru. Prostý pozemní 
souboj typu „sekni a bodni“ je nudný 
a zatraceně nepřesný i v nejlepších 
okamžicích. Nejvíc je to vidět na boji 
s obřími pavouky pelášejícími po zemi, které 
nemůžete udeřit, dokud nezaútočite 
a netakticky se přikrčíte. Pasti s kosou, 
drolícími se kvádry a odjíždějícími zdmi 
představují pohodlný — a protivný — pokus 
jak úskočně zvýšit obtížnost. Frustrující je 
také neustálé vybírání obtížných zatáček. 
Suma sumárum: Stupidní hlavolamy. Nijak 
špatná hra. Zatraceně velký drak. 

JES BICKHAM 


GAMER 
PROFIL 


Drakan je 
E Velký 
E Plný draků 


E Hra složená 
ze dvou polovin 


Drakan není: 
E Tak dobrý, jak 
vypadá 


E inteligentní 


Plný 
úchvatných 
hlavolamů 


průměrnou realizací. 
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ŽÁNR: ROLE-PLAYING 


DARKSTONE 


Delphine se pokoušejí o pořádnou 3D RPG - ale stačí na to? 


Některé ze žalářů 

a hladomoren jsou zdobeny 
fantastickou architekturou, 
ale další jsou poněkud nudné 
a fádní. 


DOBA 
TEMNA 


Jedna z prvních 
věcí, kterých si 
na Darkstone 
všimnete (hned 
po báječně rychlé 
kameře), je 
skutečnost, že je 
tam, hm, tma. 

A tak nejen 

v podzemí 
(ačkoli tam 
strávíte většinu 
svého času) 
neuvidíte dál než 
asi na třicet 
metrů, pokud 
nebudete vysta- 
veni otevřenému 
dennímu světlu. 

1 když to pomáhá 
udržovat exce- 
lentní rychlost 
zobrazení, je to 
zároveň nanejvýš 
iritující. 


PCGAMER 
PROFIL 


B sexy 
polygonální RPG 
E poněkud 
bezcílný 


E plný zlých 
skřítků 


E něco, co vás 


zláká 


E způsob, jak 
promarnit 
víkend 


TV 1 DIABLO. Vliv tohoto 
RIKAM RPG drahokamu od 
Blizzard vyzařuje téměř ze všech aspektů 
Darkstone, a tak si myslím, že nejlepší 
bude to říct bez váhání. Darkstone se 
zatraceně snaží být vším, čím by mělo být 
Diablo. Ale ani takový ambiciózní záměr to 
není všechno. 

Jste vhozeni do typického RPG v čase 
velkého temna a vaše dobrodružství začíná. 
K dispozici máte osm postav včetně 
čaroděje, mnicha a úkladného vraha, kteří 
„ ván poskytují do úvodu slušnou 
— vyváženost zručnosti a zkušenosti. Je tu 
P množství rozvíjejících se rysů včetně 

kouzel a dovedností specifikovaných po 
jednotlivých úrovních, takže si můžete 
myslet, že se vaše postavičky budou vyvíjet. 

Pravděpodobně nejlepší věc na této 
hře je její 3D kamera. | když většina 
moderních RPG (jako např. 

Baldur's Gate, Fallout 2, Planescape: 

Torment) jsou omezeny vzdáleností 
isometrického pohledu, kamera 
v Darkstone může zoomovat a velmi 
přirozeně rotovat a díky tomu se lehce 


E plný šotků 


Baldur's Gate PCG 65, 
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Enormous and enveloping AD8D party- 
based role-playing gubbins. Fantastic. 


přizpůsobuje různým situacím.Například 
detailní pohled je užitečný pro bojové 
akce, kdy je občas potřeba mít tu možnost 
otáčet se z důvodu vyhledání upuštěných 
zbraní, přepínačů apod. Celkový pohled je 
zase praktický pro rychlé pokrytí 
vzdáleností. Postavy samy o sobě jsou 
překrásně animované a mění svůj vzhled 
přiměřeně k různým druhům výzbroje. 

Ve skutečnosti však jejich pohyb, způsob, 


Souboje jsou 
jen o tom, 
jak někoho 
rozsekat. 


jakým poskakují, osnují plány a hlídají, 
připomíná postavičky Tekkenu. Celkové 
osvětlení při soubojích a magické efekty 
očividně patří spíše do RPG, jako jsou Final 
Fantasy Vll a Silver. Kdykoli můžete převzít 
ovládání kterékoli postavy a počítač 
zajišťuje kontrolu nad ostatními. Naštěstí 

Al je obecně dost dobrá, ačkoliv boje jsou 


Silver PCG 68, 
Manga-influenced polygonal adventuring. 
With big swords and everything. 


Hlavní město má 
všechny obchody 
a služby, které 
byste čekali. 


M | Pb 
+ 


Manna 258-256 


opravdu jenom o tom někoho rozsekat 

a zbičovat a kouzla se zaměřují sama. 
Ovšem kvalita takovéto hry obvykle stojí 

a padá na hloubce a kompaktnosti jejich 
příběhů. A to je místo, kde Darkstone jasně 
selhal. Hlavní příběh je prostě standardní 

a naprosto nezapomenutelná hovadina 

s rádobyromantickými atributy. Opravdu, 
nakonec jsem sám sebe přistihl, jak proto, 
abych získal nějakou zkušenost, lelkuji 

s novými kouzly a magickými nástroji. Je tu 
několik vedlejších příběhů, do kterých se 
můžete zaplést, ale ty jsou stejně nudné 

a nezmůžou nic proti všudypřítomnému 
nedostatku atmosféry. Tak velký počet 
tažení a neprobádaných hladomoren tak 
může být jen stěží vyhovující. 

Pravdou je, že Darkstone mohl utrpět 
překladem z francouzštiny. V každém 
případě je tento velmi slibný engine 
s výborným (z velké části originálním) 
systémem postav znehodnocen 
neinspirativním a nudným příběhem. Kdyby 
mohl Darkstone ukrást Diablu atmosféru 
skličujicího zla, jeho život by mohl být 
mnohem delší. ROSS ATHERTON 


ŽÁNR: AKČNÍ STRATEGIE 


o . 


Na seznamu nákupů si ho 


I tradiční útoky na 
policejní základny 
jsou nudné, 
Když opustíte stanici, 
můžete objevovat bez 


jasného důvodu. Brčálově zelené 


VÍTE hraji hry, abych přežil. Ale 

p poslední tři hry jsem vůbec 

nehrál. Těžce jsem dřel, protože jsem 

hrál X. Kdyby mi vadili lidi, kteří dělají 

takovéhle věci, napsal bych „hrál“ 

v uvozovkách. Což jsem udělal. Ale, ale... 
Hodnotíme-li X podle obtížnosti, je to 

asi jako přesvědčovat malé děti, aby hodily 

kámen do okna. X je zřetelný klon hry Elite: 

objevujete, obchodujete se zbožím mezi 

vesmírnými stanicemi a bojujete se zlými 


X = klon Elite 
znásilňuje 
zdravý rozum. 


piráty. Její hlavní rys však je, že vás nutí 
PRACOVAT. 

Musíte pracovat, abyste dostali i tu 
nejzákladnější zbraň. Musíte pracovat, abyste 
získali funkci mapy. Musíte pracovat, abyste 
si mohli dovolit funkci ukládání hry. Až si 
jeden začne myslet, že bude muset něco 
platit pokaždé, kdy na klávesnici zmáčkne 
pauzu. Ale vrcholem je, že začínáte bez 
funkce zrychlení času. Nákupní stanice jsou 
od sebe vzdáleny nejméně pět minut letu, 


E Vydavatel THO IE Vyvinul Egosoft IE Minimální systémové požadavky P166, 16MB, 3D karta 
Doporučeno P200, 32MB IB Grafický akcelerátor Direct 3D I Multi-Player Není l Web www. 


lasery jsou opravdu 
hrůzostrašné. 


a pokud jste nasměrovali svou lod na 
vzdálenější základnu, jděte si klidně uvařit 
něco dobrého k jídlu. Získat urychlovač času 
vám totiž zabere dvě hodiny, přičemž 

z toho něco děláte asi osm minut. Ty dvě 
hodiny jsou nejhorší v celých dějinách 
videoher. 

Potom se to zlepšilo, ale jen proto, že 
zhoršit se to nemohlo. Můžete mít třeba 
radost z toho, že si vyděláte na nová 
zlepšení vaší lodi. Ale jakékoli obchodování 
jako by bylo vytvořeno k tomu, aby 
zpomalovalo tempo hry. Musite přistát 
v nákupní stanici, abyste zjistili, co kolik stojí 
(pokud si ovšem nekoupíte další super- 
-drahou úpravu lodi). Vesmírné stanice, i ty 
nejmasivnější, přes celý monitor, musí být 
v dosahu vašeho (malého) senzoru, abyste 
je mohli identifikovat. Boj je nezáživný 
a nesouvislý a tatam je lehkost z Elite nebo 
baletní pohybové kreace z X-Wingu. Vetřelci 
by rozchechtali i všechny padouchy 
z doktora Who. Už od nejmenších detailů 
(tuknutí nehtů o přístrojovou desku při 


beyondthefrontier.com I Datum vydání Právě vychází 
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Hardwar 
Nejlepší hra typu Elite. Není příliš nelineární 


zajímavější než X. 


Watching Paint Dry 
V podstatě nudné, ale první dvě hodiny 


(dole) Ano, lodě jsou také nepůvodní. 


spouštění urychlovače času) porušuje 
X zdravý hráčský rozum. 

Programátoři X měli zřejmě velmi rádi 
Elite, ale nemají ani páru o tom, cozní 
udělalo ten oceán plný radosti, do kterého 
jsme všichni toužili vstoupit a utopit se 
v něm. Takže ještě pořád čekáme na Elite 
90. let a moc času již nezbývá. Vyndejte si 
ze šuplíků emulátory. 


KIERON GILLEN 


Představte si, pokud 
chcete, křížence mezi 
Elite a čínským vodním 
mučením. Chcete ho? 


| 
VE 


CESTA TVÁ 


Ať už si říkáme, 
co chceme, 
někteří z veterá- 
nů, kteří pamatují 
Elite si tuto hru 
koupí právě 
proto, že her, jež 
jsou Elite inspiro- 
vané, je tak málo. 
Takže... Abyste 
zrychlili koupení 
urychlovače času, 
obchodujte násle- 
dovně. Nejdříve 
přistaňte u solární 
elektrárny. Pokud 
je energie levná 
(méně než 10 
kreditů), nakupte 
jí co nejvíce a po- 
tom se odeberte 
do továrny na 
Beta projektor 

a prodejte ji. Měli 
byste vydělat asi 
10-15 kreditů. 
Také můžete zku- 
sit dopravovat 
květiny z farmy 
do výrobny oleje 
a potom do 
hlavního obchod- 
ního centra. 


PCGAMER 
PROFIL 


E inspirováno 
Elite 


E Nelineární 


E Opravdu 
bezvýznamný 


E Elite 90. let 


E Rychlý, 
chceme-li to 
komentovat 


E Natolik dobrý, 
abyste neusnuli 
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RECENZE 


Létat bez řízených střel, naváděných 
bomb a nadzvukové rychlosti? Proč nel 


Z výšky vypadá země 
krásně a úhledně, 


LETECKÝ SIMULÁTOR 


ale když se přiblížíte... | 


VZHŮRU 
DO OBLAK 


Při dálkových 


kolik natankujete 
paliva, vyvážení 
stroje, počet cestu- 
jících a nákladu na 


sochy Svobody 
(N.Y.!). Pokročilej- 
ší si mohou v plá- 
novači letů vytvá- 
řet vlastní mise 


PROFIL 


E Propracovaný 
letecký 
simulátor pro 
letyz A doB, 
případně dále 
doCaD. 


E Polétání na 
dlouhé zimní 
večery 


E Vzdálený 
příbuzný 
Microsoft Flight 
Simulatoru 


Fly! není 
BE Nic pro adepty 
Top Gun 


E Vzrušení 
v každé minutě 
letu 


E Hra, kterou 
zvládnete za 
víkend 


wo. : 

KDO UZ si natahuje leteckou 

kuklu, usedá za knipl 
a nedočkavě masíruje palec na spoušti 
zbraní, ať ještě nestartuje motory. Civilní 
letecké simulátory jsou prubířským 
kamenem, který oddělí skutečné piloty 
a zájemce o svět křídel od notorických 
odpalovačů Sidewinderů. Zde se skutečně 
„jen“ létá. Ale kdo zkusil, ví, že přistát 
s obchodním jetem bez úrazu na runway 
může být tak náročné a vzrušující jako 
sundat pár migů... 

Po dlouhé pauze od pouze 
vylepšeného MS Flight Simulatoru 98 
přicházejí nevojenské letecké simulátory 
opět do módy, a tak konec letošního roku 
bude soubojem o titul krále nebe. Fly! byl 
z trojice soupeřů na světě nejdříve. 

Usedněme do levého kapitánského 
křesla a začneme s předletovou přípravou. 
V hangáru Fly! objevíme pro tuzemce 
exotické, ale za mořem běžné „vzdušné 
taxíky“. Základním typem je hornokřídlá 
Cessna 172R Skyhawk, větší Piper Malibu 
Mirage, dvoumotorový Piper Navajo 350 
Cheiftain nebo turbovrtulový Beechcraft King 
Air B200, završeno civilním tryskáčem 
Raytheon Hawker 800XP pro osm 
cestujících a dva členy posádky. První 
rozhlédnutí po kabině kteréhokoli stroje 
stačí, aby vás příjemně překvapil — tady si dal 
někdo práci. Do detailů podle vzoru 
okopírovaný interiér je virtuální, takže kromě 
základní přístrojové desky vidíte na stropní 


(vpravo) „Dráha volná, vítr 
2 metry 260 stupňů..." 


panel spínačů nebo klapek, brzd nebo 
plynu dole mezi sedačkami. všechny 
ovládací prvky jsou vyrenderovány ve 

3D a navíc plně funkční! Každý přepínač, 
každá páčka se dá alternativně ovládat také 
myší, v kritických režimech je klávesnice 
ovšem přece jen praktičtější. 

Výlet do exteriérů, nad nimiž se bude 
létat, bohužel přináší naopak rozpaky. 
Přes podporu různých možností 
3D akcelerované grafiky zhlédnete z nízké 
výšky po startu surrealistiskou krajinu 
složenou z „rozmytých“ barevných fleků. 
Teprve z vyšších letových hladin se pohled 
na matičku Zemi jeví přijatelně. Na jednom 


Fly" uvede do 
extáze hlavně 
profesionální 


piloty. 


ze tří CD nosičů jsou pro pět vybraných 
oblastí (Dallas, Chicago, Los Angeles, New 
York a San Francisco) podrobnější scenérie, 
jenže i tady to má k dokonalosti daleko. 
Velkoměsto tvoří roztroušené skupinky 
mrakodrapů, mosty, pár dalších staveb 

a jinak opět rovné textury. Co oželíte na 
estetice, to se vám naštěstí vrátí na rychlosti 
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Pár přístrojů, druhá 
kamera a můžeme letět. 


celého programu. Na doporučené a vyšší 
konfiguraci počítače si zalétáte svižně a ply- 
nule s dostatečnou snímkovou frekvencí. 

Shrnuto a podtrženo, Fly! uvede do 
extáze hlavně profesionální piloty a hráče, 
kterým záleží na jádru věci a podstatných 
vlastnostech hry. Snaha o komplexní 
simulaci provozu letadla může leckomu 
vynahradit pouze výhled z okénka. Milejší 
mu bude třeba databáze přibližně 9700 
letišť po celém světě, například z ČR je jich tu 
vedle obligátní Ruzyně dalších devatenáct. Je 
to sice jen přesné schéma startovacích drah 
a zeměpisná poloha, ale dá se tak obletět 
celý svět. 

Simulátor Fly! má šanci zabavit 
každého, kdo rozezná křidélko od klapky. 
Absolutní začátečníci musí začít nasucho 
teorií podle manuálu a pak bez letů 
s instruktorem přímo do vzduchu. 
Pokročilejší letci mohou díky detailnímu 
kokpitu plnohodnotně cvičit na různých 
strojích a ti ostatní si prostě jen tak pro 
zábavu „skočí“. Doporučujeme sledovat 
internet a aplikovat aktuální verze opravných 
patchů, jak se budou objevovat. Pro osobní 
verdikt si vyzkoušejte konkurenční 
simulátory (až vyjdou), porovnávejte 
a zvažujte. Znáte to: někdo má rád pipery, 
jiný zase cessny. 

TOMÁŠ SUCHOMEL 


Skutečný simulátor 
pro reálné civilní létání 
S důrazem na detaily. 


Direct 3D B Multi-Player Internet l Web www.iflytri.com I Datum uvedení Již v prodeji 
: MS Flight Simulator 98 

TAKÉ STOJÍ ZA POZORNOST.. | sti- živ kizsika historický nositel vlajky 

civilního létání na computeru. 


Flight Unlimited 
Horká novinka, spojující zábavu, 
pozoruhodnou grafiku a odborný základ. 
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KATEGORIE: ARKÁDOVÉ ZÁVODY 


E=-VOLT 


Čím víc ho hrajete, tím víc ho máte pod kůží 


Mamí, kde sou | 
všichni lidi? 
Já se bojim! 


| 


Bln Bertha Balli 
R6 Turbo 


Zápletka hry je 

0 vzpouře 
hraček. Proč je 
tedy v té továrně 
takový klid? 


Hře Re-volt se 
rozhodně nedá 
upřít elegance. 
Systém menu je 
BD svět sám pro 
sebe, kde je každá 
obvyklá oblast 
(např. Options, 
Change Name 
apod.) náležitě 
graficky vyvede- 
na. Obzvlášť 
krásné je velké 
kolo pro volbu 
jména. Tvůrci 
pamatovali na de- 
taily, jako napří- 
klad vybalování 
nového autíčka 

z krabice poté, co 
k němu po 
vyhraném závodu 
získáte přístup. 
Roztomilé. 


E Potrhlá 
závodní hra 


E Frustrující víc, 
než je nutné 


E Atraktivní 


B Mario Kart 
pro PC 


E Micro Machi- 
nes devadesá- 
tých let 


E Zas tak dobrý 


PŘEDSTAVTE ;*;;“ 


vousem, jak se snaží dát dohromady 
zápletku svého příštího románu. Má se 
odehrávat v době krymské války a jeho 
hrdiny má být rodina zchudlých disidentů. 


Jaké stavební prvky ale použít? Možná „mírně 


despotický otec, zoufale se snažící, aby se 
alespoň jeho děti prosadily a vybudovaly si 
kariéru, která byla jemu odepřena“. Nebo 
snad „laskavý major bere rodinu pod svou 
ochranu, díky čemuž se zamiluje do mladé 
Betsy“. Nicméně není nijak pravděpodobné, 
že by pokračoval nějak takto: „...načež 
přistane komando zabijáckých 
mimozemšťanů z Marsu s paprskometý“, 
prostě by to nedávalo smysl. 

Tvůrci her takhle ale přemýšlejí jen 
málokdy - do her strkají celkem 
nepatřičné věci jen proto, že mají dojem, 
že se to čeká. Z mého pohledu právě 
tímhle Re-volt úplně pokazili. Základní 
myšlenka hry je přitom skvělá — řídíte 
autíčko na dálkové ovládání v různých 
poklidných místech, jako jsou ulice 
vilových čtvrtí, parky nebo muzea. Je to 


00:00:000 


[U] 


0 


Pest Control 
+0n NY 54 


jakýsi kříženec Micro Machines a legendy 
osmdesátých let, hry paperboy. 

Takže když je tahle hra tak skvělá, proč 
ještě přidávat okoukanou sbírku zbraňových 
bonusů? Nejen že nemají vůbec co dělat 
s tematikou hry (spíš byste čekali, že autíčko 
popadne do zubů kolemběžící pes a uteče 
s ním - nic takového ovšem ve hře 
samozřejmě není), navíc jsou natolik 
předimenzované, že vítězství v závodu je 
vyloženě sázka do loterie. 

Příklad: řídíte opravdu skvěle a už se 
dotahujete na vedoucího jezdce. Právě když 


Atmosféra 
hry je 
poněkud 
morbidní. 


se ho chystáte předjet, aktivuje svůj bonus, 
který vás okamžitě ochromí. Jediné, co 
můžete dělat, je sedět a sledovat, jak mizí za 
obzorem a s ním i vaše šance na vítězství. 
Přitom jste neměli žádnou šanci na obranu. 
A on neprokázal žádné schopnosti. Je to 
jako hrát poker, kde každý protihráč má 

v rukávu pět es. Bez ohledu na to, jak jste ve 
hře dobří, kdokoli vás může o vás úspěch 
obrat, aniž se přitom nějak zvlášť zapotí. 


Za to, že získala alespoň takové skóre, 
vděčí hra svým ostatním vlastnostem. Tratě 
jsou doslova nadupané spoustou 
podrobností a spoustou nádherných 
světelných efektů. Nicméně díky tomu, že 
jednotlivé úrovně jsou obydleny výhradně 
„hračkami s vlastním vědomím“, je jejich 
atmosféra poněkud morbidně ponurá. 

Režim multiplayer poskytuje spoustu 
legrace, i když je škoda, že není k dispozici 
také režim s rozdělenou obrazovkou. Způ- 
sob postupu, kdy se další tratě zpřístupňují až 
v průběhu hry, je dnes standardem, zde má 
ale skutečně motivující vliv, i když je poněkud 
příliš snadný. Výtvarně více založené hráče 
asi zaujme editor tratí, a to i přesto, že je dost 
jednoduchý a nenabízí mnoho možností. 
Díky spádu hry se skoro může zdát, že její 
nedostatky jsou zanedbatelné, ovšem tvůrci 
si u tratí v posledních úrovních spletli 
„narůstající obtížnost“ s „nepřehled-ným 
a zmateným bludištěm nekonečných rohů 
a slepých uliček“. Takže vám nezbude než 
pokrčit rameny a jít tiše plakat do kouta. 

KIERON GILLEN 


E Vydavatel Acclaim IE Vyvinul Iguana London I Cena 1499 Kč I Minimální požadavky P200, 32MB RAM, ] 
3D karta, 25MB HDD M Doporučeno Pll 333, 64MB RAM I Grafický akcelerátor Direct 3D, 3dfx šlý nápad | 
E Multi-Player LAN, Internet E Web www.acelaim.net I Datum uvedení Již je v prodeji kašna čí jedné “ 
: Micro Machines V3 Midtown Madness doufat, že brzy přijde | l % 
H kutečně zábavná hra, kde je výběr zbraní pří m i se důsledn: h svých skvělých nápadů. Jsme . 
TAKÉ STOJÍ... os K ršáh še u kk po U, aan ssh es ji ake, : pokračování (lepší). 0 
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ŽÁNR: OBCHODNÍ SIMULÁTOR 


PIZZA SYNDICATE 


Všichni se ptají, co je tak úžasného na podávání mírně přesolených 
koláčů v pizza restauracích po celém světě? Vy také? 


Přestože se dovnitř vašich restaurací díváte l čs i : "R 
zřídkakdy, navrhování jejich interiéru je eh : S 3 x AE o 


jednou z další operací. 


; Prožitek z hotové 
(pizzy není jen pro 
chuťové buňky. 


RYCHLÝ 
PRACHY 


Stejně jako 


v obdobně mdlém 
Constructorovi, 
také Pizza 
Syndicate se vás 
3 : i ME = pokouší utáhnout 
č Be B no na uklízení 
a seriózní obchod. 
TENTO měsíc vědci objevili druh Alei zločin je 
goril se slovní zásobou ppoždára 
okolo 3000 slov, která sdělovala v kuchyních. 
prostřednictvím obrázkových symbolů. staze odBoroů : 
Jejich první dopis zřejmě zněl: „Jen ne zajímavějšího 
Blesk!.“ Což nastoluje otázku, jestli je než =- zeta 
chytrý ten, kdo chytře vypadá. A pokud rd linda 
h i čiší í policii - pokud 
chcete zkusit tento nejhonosnější obchodní ka (opata naka 
simulátor s pizzou a po nudném průběhu adá jak mnohem, mnohem více. Veškerá akce se máte štěstí. Násilí 
uspět, můžete se i vy zeptat - je tahle hra Vyp J o však (kromě vybavování vašich pizza neexistuje. 
dobrá? Nebo líp, je to ještě hra? % í, dělání vlastních ozdob výrobků Perec 
obrá? Nebo líp, je to ještě hra hra, ale hraje restaurací, dělání vlastních ozdob výrobků a váš přestupek 
Pizza Syndicate vypadá jako bezchybná - a podivné trochy gangsterismu) zužuje na br oves 
hra, ale hraje se jako Norton Utilities. Jedni se jako Morton úpravu „X vyměním za Y“. Proč? Klikání na hočee Mtoval. 


by to považovali za potvrzení toho, že je to 
„dobrá hra“. Jiní argumentují subjektivním 
pohledem: tohle se může líbit jen někomu 
s deprimujícími osobními poměry a velkou 
sbírkou programů. Ale většina si všimne 
izometrických měst, v kterých se plazí 
maličkatí občané, střídá se den a noc a říkají 
si „Theme Park naklonovaný s rychlým 
občerstvením“ nebo „Theme Hospital 
naklonovaný s otravováním potravin“. Na 


Jestliže hned pochopíte, co všechny tyto ikony 
znamenají, budete Gordon Gecko z Pizza Syndicate. 


E Vydavatel Software 2000 IE Vyvinul In-house IB Minimální systémové požadavky P166, 32MB RAM, 


Utilities 


jídelníčku však ve skutečnosti stojí „Lula: 
virtuální pojídač čísel“. 

Dělejte trochu do simulátorů 
fotbalových manažerů a vyhrajete ligu. 
Dělejte do Pizza Syndicate a někomu uvízne 
kousek špenátu mezi zuby. Žádný čistý 
obchodní simulátor nikdy neuspěl, a proto 
Pizza Syndicate obsahuje element zločinu. Je 
to prostě pravé americké občerstvení se 
vším všudy - vršíte ozdoby na co nejtenčí 
těsto. Jasně, všechny strategické hry stavějí 
na hromadách čísel, ale ty úspěšné je skrývá 
interaktivní hrou. Pizza Syndicate je skrývá 
pod ikonami karikatur, jako je Gordon 
Brown nesoucí rozpočet převázaný stuhou. 
Pravda, je zde pár nudných statistických 
údajů, které dostáváte servírované na 
stolech plných nudných grafů. Paleta funkcí 
nabízí reklamu, nábor pracovníků, výběr 
přísad a řízení rozpočtu běžícího 
zločineckého syndikátu a mnohem, 


200MB HD E Doporučeno P200, 64MB IB Grafický akcelerátor Žádný l Multiplayer Žádný 
E Web www.pizzasyndicate.com Il Datum vydání Právě vychází 
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veselých nemocí. 


o se Theme Hospital 
TAKÉ... Výtečný kousek od výtečného týmu. Mnoho 


Rollercoaster Tycoon 


Geniální. 


Nakrmte lidi pizzou a pak se dívejte, jak ji zvracejí. 


ikony, ač jsou bujaře nakreslené, není 
zábavné, zvláště když je odměna tak 
skromná. Strategické hry spoléhají na 
zpětnou vazbu vývoj měst, rozvoj kmenů 
nebo rozšiřování železnic. Zde se zvyšuje 
váš bankovní účet, ale necitíte, jak se vaše 
říše rozrůstá, jak přechytračujete mafiány 
nebo otvíráte nové restaurace — pouze si 
pronajímáte volné, když si to můžete 
dovolit. Nepociťujete ani starosti 
obyvatelstva. Pizza Syndicate nabízí různé 
úrovně automatického řízení, z nichž 
nejlepší umožňuje vašemu PC řídit celý 
podnik. Právě to je věc, kvůli které byly 
počítače vyvinuty, ale nějak se to pokazilo. 
Představte si, že sedíte sám 
v letadlovém hangáru, abyste nabral pizzu 
30 stop širokou. Jestliže žijete pro 
mozzarellu a máte dost velký žaludek, 
možná budete slintat. Ale pokud vám stačí 
pizzy talířové velikosti s lahvinkou vína, 
přáteli, laškováním a lehkým dezertem, 
bude se vám to zdát jako únavné mrhání 
časem. JAMES ASHTON 


PCGAMER 
PROFIL 


BE Naprosto 
vyčerpávající 
model pizza 
obchodu 


M Kýčovitý 
E Dobře 
provedený 


M Chichotající se 
blondýnka, 
která jde za 
jednu skleničku 


E Kořeněná... 


E ...skutečně 
hodnotným 
začátkem 


UTTHROAT 


ŽÁNR: AKČNÍ STRATEGIE 


Jsou to lupy, co máš na rameni, nebo vlastníš papouška? 


Útok na souši 
vyhlíží poněkud 
suše. 


1 když se Cut- 
throats odehrávají 
někdy v rozmezí 
let 1625 až 1700, 
piráti jsou kolem 
nás i dnes. Dnešní 
bukanýři napadají 
lodě v Čínském 
moři, jediný rozdíl 
je, že jsou ozbro- 
jeni samopaly Uzi, 
ne námořnickými 
šavlemi. Jsou tu 
také softwaroví 
piráti, ale ti 
nejsou ozbrojení 
ničím. A také 
pirátské rozhla- 
sové vysílání. 


PCGAMER 
PROFILE 


E Trochu jako 
Elite 


E Vodnatí 


E Lehce pirátští 


E imaginativní 
E Vzrušující 
E Napínaví 


E Vydavatel Eidos IE Vyvinul Hothouse IE Cena 1699 Kč I Minimální systémové požadavky P166, 
32MB RAM, Win95/98 IE Doporučeno P233, 24x CDROM IB Grafický akcelerátor Žádný I Multiplayer 


s k 
ZIVOT pirátů je bezpochyby 
záviděníhodný. Křižují od 
jednoho karibského ostrova k druhému, 
popíjejí rum a pořád si prozpěvují „jo-ho- 
-ho“.Takhle nějak jsem si plánoval 
příjemný odpočinek, když jsem si s sebou 
bral kopii Hrdlořezů do Španělska. 
Hrdlořezové měli být dobrodružnou 
ságou s bukanýry ve vysokých botách. Ale 
karibská atmosféra tu zjevně chybí. S rumem 
můžete dělat pouze to, že jej prodáte za 


Nezažijete tu 
zábavu ani 
překvapení. 


lehce vyšší cenu, než za kolik jste ho 
předtím koupili. A za celý víkend jsem si 
neužil ani jedno jo-ho. 

Jestliže zasunete CD do svého PC, 
objeví se před vámi v podstatě námořnická 
Elite. Plavíte se od ostrova k ostrovu, 
kupujete a prodáváte zboží, útočíte 
na kohokoli, kdo je menší než vy, 

a plundrujete jeho náklad. Můžete koupit 
anebo ukrást větší lodě, najmout muže, 
přepadávat města, vydávat se na jednotlivé 
mise a pátrat po zakopaných pokladech. 


Žádný I Web www.eidos.com IE Datum vydání Právě vychází 


TAKÉ STOJÍ ZA POZORNOST... 


Pirates! 


svou dobu. 


Výmluvně nazvaná klasika, která předběhla 


|. ň 
Proti Pirates Gold to 
žádná převrátná 

„ Změna není. 


1 Grafika 
Z plovoucích 
galeon je 
4 alespoň 
úhledná 


3 LAK 


Rozhodně tu nehledejte jakýkoli 
náznak nápaditosti či představivosti. 
Většinu doby strávíte pozorováním malých 
lodiček, které proplouvají kolem po širém 
modrém moři. Nejvíce vzrušujícím kouskem 
je útok na jiné lodě — v tomto případě se 
před vámi objeví aspoň trochu smysluplná 
úhledná grafika galeon, které krouží 
jedna kolem druhé a střílejí na sebe 
z kanonů. Většinu času ale 
strávíte zíráním bud na 
drobné lodičky 
obklopené modří, nebo 
na statickou mapu na 
obrazovce, z níž nevyčtete ani 
názvy míst, dokud neposunete 
kurzor na mrňavé špendlíčky, 
které jsou v nich zapichnuty. 

Tam, kde se objeví jakési 
pokusy věci oživit, zdá se snaha 
beznadějně polovičatá. Například 
být poslán na misi obnáší 
návštěvu u starosty města, který 
vás požádá, abyste přinesl 
X z ostrova Y, šel do Y a donesl 
X a zpátky přinesl pár kusů 
zlata. 

Když hledáte poklad, jde 
zase o to, sehnat někde 


mapu, plout na označený ostrov a kliknout 
na knoflík „Dig Up Treasure“ (Vykopej 
poklad). Poté symbolický zlatý poklad 


pomalu vystoupá nahoru. Což se 
některým lidem může zdát úžasně 
vzrušující, ale mně tedy ne. 
Další defekty, když jsme 
u toho, zahrnují hudbu - která 
sice zní perfektně, ale rychle se 
stává nesnesitelně monotónní - 
zmatené kontroly —, které mění 
jednoduché úkoly jako naložení 
potravin na vaši lod v tajné umění 
- a vyděšené, náhle se zjevující 
guvernéry, kteří si potřásají rukou 
se vzduchoprázdnem. 
Z toho vyplývá, že je nemožné 
strávit několik hodin hraním 
Hrdlořezů, aniž utrpíte značnou 
duševní újmu. Ani v jediném 
okamžiku nezažijete překvapení, 
šok, vzrušení nebo zábavu či 
jakýkoli podobný pocit, který 
by omlouval vznik této hry. Takže 
to není ani tak jo-ho-ho, ale spíše 
ách jó. 


Corsairs 
Zdařilá strategie na pozadí historických reálií 
ve skvělé grafice a s výtečnou hudbou. 
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CONFLICT 


EARTH 


E Vydavatel JoWood 
Productions 
E Vyvinul Boris Games 


Mayday je další z klonů C 8 Ca patří 
mezi nimi k těm slabším. Zatímco 
dobré realtimové strategie vás 
zaměstnají na hodiny, u Mayday jste 
po deseti minutách znudění 
a otrávení. 
Hra je zasazena do roku 2051 
a točí se okolo tří supermocností 
a jejich boje o vládu nad Zemí. 
Nejasný úvodní filmeček představí 
scénu, ale poté to jde se hrou 
z kopce a vůbec se to nelepší. 
Grafika je zhruba jako z roku 
1996. Pozemní jednotky se při 
pohybu jeví, jako by se vznášely, 


zatímco pěšáci se raději rozsekají, než 


aby došli ke svému cíli. Pak jsou tu 
roboti, kteří reagují stupidními, 
zbytečnými větami typu: „Kdepak 
jsem?" a „Potřebuji svou olejovou 
lázeň“. Ovšem ze všeho nejhorší je 
umělá inteligence jednotek. Vaši 
vojáci jdou jen zřídkakdy, kam je 
pošlete, a když to udělají, procházejí 
absurdně zkroucenou trasu. Pokud 
vaše síly překvapí palba, způsobí to 
jen další zmatek, protože odpovídají 
pouze zřídka, a když už se tak stane, 
útočí na nepřítele v daném okamžiku 
pouze jediná jednotka. Musíte 
opakovaně klepat myší, abyste 
dostali do útoku všechny jednotky. 
Navíc je tu monotónní systém 
surovin —- můžete pouze rychle sbírat 
peníze recyklaci zničených vozidel 

- a tendence ke krachu, což 

z Mayday dělá naprosto bezcenný 
příspěvek svému žánru. Jedinou 
funkcí, která stojí za to, je soundtrack 
a zvukové efekty, které přidávají pocit 
atmosféry. Ovšem když je na pultech 
Tiberian Sun, není třeba plýtvat 


penězi na tohle. 
) 
-= 


Mayday? Příhodné 
jméno pro hru, která 
potřebuje pomoc. 

BEN OWERS 


pi 
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Další zásah do ledvin 
fanoušků boxu. 


K 0. oficiálně zaštiťuje 
Daily Star zřejmě proto, 
že v obou je spousta 
naolejovaných poprsí. 


» 


BU DU moc dotěrný, když se vás zeptám na 
slušnou boxerskou hru? Mlátičky byly 
zvládnuté už před nějakými deseti patnácti lety, ale 
vývojáři pořád nezvládají boční nástup do ringu. 
Podobně jako neviňátko doufající, že se na Štědrý den 
vzbudí a najde u nohou postele místo levných kostek, 
které táta dostal od nějakého chlapa v hospodě, na 
hraní tu největší sadu LEGA, která existuje, i já žiji 
v toužebném očekávání. 

K. O. je další zklamání při mém hledání dobré 
boxerské hry. Ale K. ©. není jen zklamání, je to skutečná 
urážka - za tohle máme ochotně vypláznout patnáct 
stovek? Hudba zní jako z amigácké demoscény, mizerné 
zvukové efekty mají daleko k ryku zuřivého býka, který 
máme právo očekávat, funkce oddálení (zoom out) 
funguje tak, že grafika arény ani zdaleka „neběží“ a boxeři 
nasnímaní technikou motion capture se pohybují jako 


Nečisté! Nečisté! 


TVVTTAYT 


Pr 


Dobročinní milionáři, kupte prosím všechny kopie K. 0. a nasypte je 
do Severního moře. To je jediný způsob, jak se před ním ochránit. 


revmatičtí důchodci na procházce po severním pólu. Ani 
hra sama není o nic lepší. Jste přilepeni ke stejné ose jako 
váš protivník, a tak se hýbete, bráníite a uštědřujete rány 

z vašeho chabého repertoáru. To stačí pro mlátičky a tak 
to občas bývalo ukazováno v ostatních boxerských hrách, 
ale K. O. nemůže dokonce potvrdit ani toto pravidlo. 


K. O.není jen 
zklamání, 
je to urážka. 


Stiskněte tlačítko úderu a někdy se vám poštěstí, jindy ne. 
Někdy animovaný pohyb běží, jindy ne. Bránění je 
mnohem spolehlivější kromě toho, že když si chráním 
hlavu, mlátí mě pořád do kebule. Hmm. Testování je 
zřejmě něco, co se děje u jiných her... 

K. O. má režimy šampionátu a arkády, dále režimy 
hry dvou hráčů a tréninku. Všechny jsou mučivě strašné. 
Fanoušky boxu může uspokojit pouze fakt, že nic 
horšího nemohou dostat. CHRIS BUXTON 


Laciná vizáž a ještě hůř se | 
hraje. Něco tak špatného = 
se neobjevilo dlouhá léta. 


MAHJON 


Doslova tahová strategie. 
E Vydavatel Nine Dragons Il Vyvinul In-house 


Je víc zh 


TAK o je to simulace staré deskové hry, 
j jp hrané vousatými dědky, ale přes to 
se přeneste. Možná budete překvapeni, až zjistíte, že se 
nejedná o Mahjong, jak ho všichni známe. Jestli jste 
někdy na Webu hledali sharewarové klasiky, určitě jste 
narazili na mnoho Mahjongů ve stylu Solitaire — a je 
pravděpodobné, že jste se několik hodin bavili. Ale jen 
pokud hrajete pravou hru, objevíte pravý a kompletní 
původ těchto známých variant. 

Tato verze pro Windows docela dobrého originálu 
pro DOS je malý poklad. Začátečníci se budou možná 
potýkat s tradiční čínskou verzí Mahjongu. Základní 
pravidla dovolují sbírání sad desek (tři shodné se nazývají 
Pong, čtyři stejné jsou Kong a číselně seřazená série se 
nazývá Chow). Tyto série se sbírají tak, že se vybírají desky 
z těch, které odhodili ostatní hráči, nebo si vyměníte 


Série bonusů Pták 
a Vítr znamená, že 
východ je nejlepší. 


Se dvěma Chow 
a jedním Pong 
na stole si věřím. 


T "KALEEN a 


F REHAFÉ 


jednu vaši desku za jednu z hlavního balíku. 

Je toho samozřejmě mnohem víc. Kvůli prostoru 
bohužel nemůžete přemýšlet příliš dopředu. Nápověda 
ve hře stačí k tomu, abyste začali a soubory readme 
na CD obsahují odpovědi na všechny možné dotazy, 
které by mohly během hry vyvstat. 

Méně důležité —- pro zkušené hráče je to však plus 
- jsou rozsáhlé možnosti nastavení obtížnosti a další 
volby. Protivníka si můžete vybrat z 12 hráčů (s různými 
schopnostmi). Obrovské množství možností umožňuje 


Daleko 
návykovější než 
Solitaire. 


přizpůsobení hry hráči. Od výběru důležitých pravidel 
přes výběr starobylých nebo moderních desek a rozlišení 
1024 x 768 je postaráno o vše, co si může hráč 
Mahjongu přát. 

Určitě to nebude pro všechny pohár Lapsang 
Souchong, ale jde o levnou, určitě zábavnější a kvalitnější 
alternativu her ve Windows typu Minesweeper a Solitaire. 
Prostě se nemůžete splést. 


MATTHEW PIERCE 


Mahjong, jak by měl vypadat. 


LISTOPAD 1999 


PANDORA"S 


BOX 


E Vydavatel Microsoft 
E Vyvinul In-house 


EPEE 


Puzzle 
(3776758 zpravěku 


Šéfredaktor mě musí nenávidět. 
Alespoň to tak vypadalo, podle 
jeho chichotání, když mluvil 

o Pandora's box. Puzzle. Od 
Microsoftu. Sbíráme částí Pandořiny 
skříňky ze čtyř koutů Země, 
abychom našli sedm „tricksterů“. 

Ale - sláva - Pandora Box 
není tím, co jsem čekal. Zčásti to 
může být tím, že za tímto 
produktem stojí Alexej Pajitnov 
- tvůrce Tetrisu. Zčásti kvůli přesně 
sestaveným částem hry. Zčásti to 
může být kvůli vyrovnané povaze 
hry: není frustrující, je to spíše výzva 
pro mozek než pro reflexy a intuici, 
na nichž zakládají mnohé jiné hry 
pracovaly většinou s roztříštěným 
obrázkem, který je třeba opravit 
a byly založeny na tom, že se 
pohybovalo s jednotlivými částmi 
nebo se přetahovalo a otáčelo 
s jednotlivými kousky fotografie. 
Zní to úplně bez fantazie a totálně 
neoriginálně. Ale ve spojení 
s relaxačním, uklidňujícím 
soundtrackem je Pandora's Box 
v herním světe srovnatelná 
s aromaterapií. 

Vypadá to, že se Microsoft 
snaží použít tuto taktiku, aby přilákal 
ženské pohlaví. Za těmito záměry 
se však skrývá příjemná a někdy 
okouzlující hra. Nepřibližuje se 
Tetrisu, Wetrixu nebo Bust-A-Move 
nebo jiné úspěšné hře s touto 
tematikou. Stejně se všichni vrátíte 
k Half-Life a Hidden and Dangerous. 
Jen jsme si mysleli, že 
byste o tom měli 
vědět. 


JES BICKHAM 
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ROLAND GARROS 


CHAMPIONSHIP TENNIS 1999 
Míč je ve hře! a 
B Vydavatel GT Value I Vyvinul Carapace 


Mat má tendenci během hry neustále diskutovat 
s rozhodčím na síti. 


m E 
le ab 
PLETE S PUT PT 
hd mě 


l 


POKUD byste si měli popovídat o hrách 
s veteránem z osmibitové scény let 
osmdesátých, asi by po několika anekdotách na téma 
Manic Miner a pauzách na aplikaci kouzelného léku do 
bolavých kloubů začal povídat o tom, jaké to bylo: 
„Bylo to zelená pole slávy, všude kolem spousta 
levného originálního softwaru...“ Pak po několika 
vteřinách uvažování byste si asi upravili petrolejem 
smeták a upálili ho jako čarodějnici. Proč? : 
Ale počkejte chvilku, svůdní, sofistikovaní hráči let 8 s 7 
devadesátých. Starej Pepa může mít pravdu. Jsou hry, — 
které i když jsou dobré, zabodují lépe v nižší cenové 
kategorii. Musíme tedy zatleskat rozhodnutí společnosti 
GT, vydat pokračování titulu Roland Garros 1998 
(PCG 73 %) s novým rozpočtem. Cena tohoto produktu 
dovoluje odpustit odbyté okraje. Minimalistické 
polygonové postavičky jsou animovány pomocí motion- 
capturingu, ale spojení jednotlivých sekvencí nebyla 
věnována dostatečná péče a pohyb vypadá dost trhaně. 
U hry za plnou cenu by to byl problém. 


Hra dovoluje šplhat po světových žebříčcích na 
mnoha turnajích. Nejvítanější možností je režim pro 
čtyři hráče, díky kterému můžete posbírat kamarády 


Diky ceně mu 
můžeme odpustit 
odbyté okraje 


a na konci léta si uspořádat vlastní Wimbledon. Takže 
zatímco se navenek tváří jako seriózní hra (např. 
Encyklopedie historie tenisu), je Roland spíše žoviálním 
a radostným gentlemanem. Ano, je trochu plytká. Ne, 
nezmění navždy váš život. Vy už ale asi stejně máte 
perfektní život. Děkujivámvelmipěkně. 


PLL Lada 


KIERON GILLEN 


Přijatelná hra. Přijatelná cena. 


Dobrý nápad. Snad odstartuje 
nový trend. 
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RESPECT 


E Vydavatel GT Value 
B Vyvinul Pure Entertainment 


Je to přinejmenším dobrý nápad. 
Odehrává se v komickém 
gangsterském světě dvacátých let 
tohoto století, obydleném 
postavičkami podobně roztomilými 
jako ve hře Constructor. V naší hře 
jste čerstvě imigrovali do Spojených 
států se záměrem ovládnout 
podsvětí. 

Kromě samopalů a boxerů 
(Žádná krev: lidé se mění v křídové 
obrysy) můžete k podrobení si lidí 
používat i zastrašování. Váš talent je 
založen například na tom, kolik stojí 
váš oblek ušitý na míru u krejčího. 
Chcete-li do svého gangu někoho 
přidat, můžete si ho objednat. Je to 
vlastně Kingpin pro hráče do pěti let. 
Ovšem je to brak. 

Vzhledem k tomu, že sem tam 
se projevuje jakási kreativita, vypadá 
to spíše jako dlouhý seznam nápadů, 
než jako něco, co by se podobalo 
souvislé hře. Okolí zastrašujete tak, 
že vstoupíte do dveří každého 
domu, přičemž většina hry se 
odehrává ve stylu Pac-man, ne-li 
horším. Vaši kolegové z gangu jsou 
naprosto nekompetentní, ne-li tupí, 
každou chvíli se ztratí a pohybují se 
dokonce ještě pomaleji než vy. 

Hra je dost nestabilní 
a pravidelně padá. Mezi vážné 
problémy patří i to, že se vaše 
postava začne potápět do scenérie. 
V nabídce je obrázek ulice, vy ale 
nemáte ani ponětí o tom, co si 
vlastně vybíráte, takže by se všechno 
docela klidně mohlo nastavit úplně 
samo. Ach ano, než na to 
zapomenu. Není to zábava. Vůbec. 
Ani trochu. 

Tak tedy: je to nová hra za pár 
korun. Za ty peníze si můžete koupit 
slušné CD, pár slušných knížek nebo 
pět luxusních kytic a cokoli z těchto 
věcí, by vás potěšilo víc než tento 
neodborně 
produkovaný kus kůže — 

z leproidního vemene 5 
Satanova. v 
KIERON GILLEN 0 


ROLLERCOASTER 


TYCOON 


B MicroProse/Hasbro IE PCG 91 % 


Návštěvník číslo 255 je smolař. 
Podařilo se mu sice nakonec najít 
toalety, ale pak si stěžoval, že nemá 
peníze a nemůže se svézt na mém 
novém toboganu. Tak jsem ho 
nechal jet zadarmo. Když se vrátil, 
výskal nadšením a křičel „Super- 


Looper byl úžasnej!“. Tehdy mi ukápla ; 
i odpovídá dokonale skutečnosti. 

: Nechybějí ani známé orientační body 
i - letiště a baseballové hřiště. 


slza dojetí. A to je to nejlepší na 
poslední hře od Hasbro. 

Hra používá velké rozlišení 
detailů a fyzikální modelování. Takže 
když navrhnete svůj tobogan, je 
ohodnocen podle stupně nadšení, 
nevolnosti a intenzity zážitku. Je fajn 
mít město plné lidí, kteří lamentují, že 
by chtěli „nějakej větší vodvaz, než je 
ta vaše vobyčejná skluzavka“, a šetří 
své peníze tak dlouho, dokud se 
vám nepodaří pořídit nové dílce pro 
váš tobogan. A pak můžete sledovat, 
jak platí znovu a znovu za svezení. 

A vaše hladové konto bude nasyceno. 
© kvalitě hry vypovídá to, že 
hraji i dlouho potom, co dosáhnu 
všech cílů — jen proto abych udržel 
úsměv na tváři návštěvníka číslo 255. 


Simon Lumb, e-mail : 


Hráli jste hru. Č 


nám říci, 


 MIDTOWN 
MADNESS 
: B Microsoft IE PCG 91 % 


: Kdy jste naposledy dostali šanci 

: sednout do auta a řítit se jako šílenec 
i ulicemi nějaké metropole? Teď máte 
; možnost hledat cestu napříč 

i Chicagem, s normálním provozem, 

: s plně fungujícími semafory a policií 

i ve střehu. Chicago bylo převedeno 


do virtuálního modelu, každá ulice 


K dispozici je pět naprosto 


: rozdílných režimů hry. Zkuste 

: předhonit stopky v rychlostním 

i závodě, sbírejte body v orientačním 
i nebo se svezte na okruhu. 


Zkuste se volně potulovat 


i městem, objevovat jeho krásy, naučit 
: se kdejakou zkratku anebo se jen tak 
: honit s policií. K dispozici je deset 

i různých aut, můžete je používat 

i v závislosti na tom, kolik jste vyhráli 

i závodů, nasbírali bodů atd. Začínáte 

i s rachotícím broukem, ale po 

: absolvování příslušného počtu levelů 
: a nasbírání bodů se můžete povozit 

i i ve vyšlechtěném sporťáku. 


Omeer Ul-Hag, Manchester 


Přesvědčivé, se skvělou 
hudbou a grafikou. 


etli jste recenzi. 
jak si podle vás vedly. 


i Má nádhernou grafiku,svižný 

: komentář a navíc detailní pozadí, 

: která jsme si už zvykli spojovat 

: s firmou EA. Bohužel když jsem se 
i dostal hlouběji pod její nablýskaný 
i povrch, musel jsem konstatovat, že 
; není všechno zlato, co se třpytí. 

: CWC99 chybí realismus a má víc 

i nedostatků, než byste spočítali na 

i prstech všech svých končetin. 


: Nakopni míč, zahod míč, přines míč, 
: uhod míč baseballovou pálkou. To 
i jsou jen některé z nekonečných 

i variací míčových rituálů. V případě 

: kriketu jde o pronásledování 

; nebohého míče kriketovou pálkou. 
i Jenže právě v této disciplíně hra 

; CWC99 příliš nevyniká. Každý fanda 
: pozná, že nejrůznější komplikované 
i druhy mučení, které kriket skýtá 

i CWC99 prostě neumožňuje. 


RECENZE ČTENÁŘŮ 


(GRICKET 
: WORLD CUP "99 
B EA Sports B PCG 86 % 


Cricket je jedna z her s míčem. 


Vypadá to, že se EA snažili hru 


: co nejrychleji dokončit, aby se 
i dostala do distribuce v období 


Světového poháru v kriketu. Jistě se jí : 


i přes nedostatky prodá mnoho. 


Jan Pták, e-mail ž 


Pěkná grafika, ale ubohá 
hra a výzkum tématu. 


Everton Sguad Numbers 


CHAMPIONSHIP 


: MANAGER 3 
M Eidos I PCG 90 % 


: Jako velký fanoušek předchozích 

: dvou dílů Championship Manageru 

: jsem třetím pokračováním zatraceně 
: zklamán. Pryč jsou ty časy, kdy jste si 
: jen tak vybrali hráče, sestavili 

: jedenáctku, rozmístili je do nějaké 

: formace, zmáčkli klávesu... a pak už 
: se jen bavili, skoro jako při televizním 
i přenosu. Góóóól!!! Zlatý hošil!! 


CM3 je totiž proti předchozím 


: dílům nechutně překomplikovaný. 

: U každého hráče musíte navolit 

i miliony parametrů, reakcí a nechat 

: ho projít komplikovanými 

; tréninkovými cykly. Strávil jsem nad 
: hrou pár hodin a přistihl jsem se, že 
; většinu těch nových nastavení prostě 
i vynechávám. Výrobce se snažil hru 
: přiblížit více k realitě, a tím ji 

: překomplikoval. Ale přesto je to 

: stále ještě Championship Manager, 

: atak mu zůstanu věrný. 


Alistair Welch, Solihull 


Příliš komplikované. 
Na tohle jsme nečekali. 


A tak zase na měsíc zapadá slunce nad královstvím rubriky Necenzurová- 
no. Jaké nové květy se rozevřou, až znovu přijde ráno? No, to my nevíme 
- záleží to přece na vás, nebo ne? Takže nám posílejte své recenze, ať 
jsou pozitivní, negativní, nebo někde mezi tím. Pokud chcete zvýšit své 
šance na otištění, omezte se na 150 slov (šéfredaktor si vyhrazuje právo 
použít své nůžky zla a sestříhat váš výtvor do publikovatelných rozměrů). 


Své recenze posílejte na adresu: Necenzurováno, PC GAMER, Naskové 3, 
150 00 Praha 5 nebo je emailujte na adresu: siler© pegamer.cz 


Text své recenze přiložte vytištěný nebo ho připojte jako čistě textový 
(.txt) soubor. Pokud to neuděláte, tak si naše parní počítače s vašimi 
dokumenty Word 13.0 prostě neporadí. 
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PŘEDPLATTE SI 


GAMER 
ZA 1788,- Kč 


NA JEDEN ROK 


VYBERTE SI JEDNU Z PĚTI HER: 
NHL 2000, TIBERIAN SUN, EXPENDABLE, JAGGED ALLIANCE 2 
NEBO MIGHT £ MAGIC VII. 


VYPLŇTE ČITELNĚ A HŮLKOVÝM PÍSMEM SLOŽENKU TYPU A-V. 

Jako variabilní symbol uveďte své rodné číslo, jako specifický symbol uveďte číslo časopisu, od kterého si jej 
chcete předplatit, a kód hry, kterou jste si vybrali (např. pro číslo 3- PROSINEC 1999, které vyjde 16. listo- 
padu a hru JAGGED ALLIANCE 2 vypište: 039904). 


Hru obdržíte s prvním objednaným číslem. 


NEZAPOMEŇTE vyplnit a poslat LÍSTEK PŘEDPLATITELE (u platby převodem z bankovního nebo sporoži- 
rového účtu NUTNÉ, u platby poštovní poukázkou urychlíte odeslání) 


ADRESA PŘEDPLATNÉHO: PC GAMER, P.O. Box 28, 160 17 Praha 6 
TELEFON: 02/57189540 

e-mail: predplatne © pcgamer.cz 

Účet: KB Praha 6, 19-5504340247 

ADRESA REDAKCE: PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5 
TELEFON: 02/5721 5472 

e-mail: redakce(Apcgamer.cz 


VZOR: PAN PEPA NOVÁK JE NAROZEN 16. 3. 1965 A PŘEDPLÁCÍ SI ČÍSLA 3-14 A HRU JAGGED ALLIANCE 2. 


o : Poštovní poukázka A - V 
ústkua Kč r. ké 
[ =1.7.8,8]0 oj [1*1] [11.0] 
Sv. A Císlo účtu 
V221 V | 1.95504340247| 
P, « S h 8 Kód banky V. symbol 
WO" Mu m R [0.1.0,0] [6'5 03160578) 
CESKA POSTA emu podací rmaky p K. symbol = -r 9. symbol U 
= 1788 «| 00 l (a. 6,7,d)ay a 40,3,0,0,0, 2] 
Adresa majitele účtu PC G r Slovy Název a sídlo banky 
P.O. Box 28 see | kogdeata 
160 17 Praha 6; Aáresa majitele účtu Odesílatel 
C. účtu 19-550434 0247/0100 PC Gamer Pepa Novák 
Název a sídlo banky KB Praha 6 P. O. Box 28 Belgická 153 
V. symbol 6503160578. 160 17 Praha 6 213 43 Kotěhůlky 
S. symbol 039904 
Odesitste! Pepa Novák 
Belgická 153 Čtecí zóna - nevpisujte žádné údaje L 5 ji 
213 43 Kotěhůlky 


ošátce / 5100 


A DOSTANETE 
BOMBU: 


SKVĚLOU POČÍTAČOVOU HRU 
DLE VLASTNÍHO VÝBĚRU ZDARMA! 


MřajnodvÁm k ge A 


MIGHT £ MAGIC VII 
- kód: 05 


Plné hry k předplatnému časopisu 
PC GAMER dodává firma 
BOHEMIA INTERACTIVE, s. r. o. 


k "9 * Bohemia 
ve M Interactive 
JAGGED ALLIANCE 2 EXPENDABLE 
DE 


kód: 04 JIK- kód: 03 Wvyv.bohemiainteractive.cz 


LÍSTEK PŘEDPLATITELE * 


jméno j PŘÍNÉNÍ „rz xm=verier2ze2 és Ulice, číslo . 


O cn děd o k B p ME konáno mu akno nádob aněkonísízném ich 
poastdněě, PRO: č nn a k RR o hn s č bk v zkjedlnibázní " DÁ ekono o rá k n tok 
Kod neba 00 vaze šé kové nasa écáatě 


TYTO ÚDAJE ZAŠLETE POŠTOU NEBO E-MAILEM NA ADRESU PŘEDPLATNÉHO. 


NÁVODY 


[IJGAMER 


Transplantujeme Afjmozek herních dovedností do vašich lebek. 


NAVODY 


=> KEELIDDEN AND 
DANGEROUS 


Skrytý - jistě —, ale jste i dostatečně nebezpečný? 
Nechť vás naše exkluzivní mapy misí a strategické tipy 
provázejí úskalími války. KIERON GILLEN 


KAMPAŇ | [Te 


V o 
PR M i . Instalujte patch. Je na CD GAMERU. Odstraňuje většinu chyb, které se objevovaly v první 
vydané verzi. Také při hře pravidelně ukládejte - patch. Přestože je dobrý, neřeší všechno. 


Správně. Je načase nalít si 
čistého vína. Ačkoliv můžete 
vždy vidět u tohoto sloupku 
mou rozpačitou hlavu 
s copánkem, asi jste si všimli, 
že jsem se skutečně vyhýbal 
psaní příliš mnoha velkých 
herních návodů. Až teď, 
Tento měsíc jsem byl 
výhrůžkami odtažen od své 
práce, abych začal úroveň po 
úrovní mapovat Hidden And 
Dangerous. A k mému 
překvapení mě to dokonce 
ohromně bavilo. Dokonce 
ani to škrábání map po 
kouskách papíru nebylo 
nesnesitelné. Jsou tu také 
výsledky výzkumu z Unreal 
Tournament. Ale mé mapy 
jsou lepší. 

KIERON GILLEN 


OPERATION 
IRON STORM 


MISE PRVNI: AMBER 
ARROW 

Jednoduchá mise na začátek 

a dobrý způsob, jak se naučit 
některým základním taktikám. 
Přemístěte vaše muže na hřeben. 
Doplazte se s vaším 
ostřelovačem na útes, dokud 
nejste v pozici, kdy vidíte na 
chatrč a most. Vydejte mu zákaz 
střelby. Pak přemístěte vašeho 
kulometčíka, aby mohl zalehnout 
mezi kameny (jak ukazuje 
schéma 1.1a). Když začne 
střelba, vyběhnou z chatrče 
vojáci a poběží dolů. Nyní 
nechte vašeho kulometčíka krýt 
most, přičemž s ostřelovačem 
pohnete tak, aby se na něj mohl 
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podívat. Odstraňte dvě stráže. 
Pak pohněte v poloze vkleče 
s vaším ostřelovačem na most, 
jak ukazuje schéma 1.1b. 
akmile bude stráž vidět, 
odstraňte ji. Když jsou všichni 
hlídači mrtví, přesuňte zbytek 
vašeho komanda, prošacujte 
padlé (měl byste to dělat ve 
všech misích, nedostanete-li jiné 
pokyny) a směřujte k místu 
setkání. 


MISE DRUHA: HEART 
OF BELL 

Na tuto misi vezměte standardní 
komando; zajistěte si nějaké 
anglické granáty a dynamit. 
Přestože se v kanálech nachází 
celá rota Němců, nemusíte se ve 
skutečnosti starat o jejich 
odstranění. Pohněte s vaším 
komandem na povrch, postavte 
vaše muže do obranné formace. 
Pohněte svým ostřelovačem, 
dokud nemá v záměrné linii věž 
1. Odstřelte hlídku. Pak přesuňte 


Náhodná smrt vám může skutečně zničit celý den. (Souhlasím - JFK) 


jE "SipeR 


GUNNER 


kulometčíka na roh nádrže blízko 
věže 2. Zalehněte, pak se 
překulte (Shift a úkrok vpravo) 

a střílejte. Zabijte stráž a hlídku ve 
věži, nabijte a přepněte na 
vojáka, kterého pošlete jako 
podporu. Hlídka vběhne přímo 
do palby vašeho kulometčíka. 
Nyní přemístěte vašeho 
kulometčíka na druhý roh, dívaje 
se na komplex budov, a překulte 
ho. Zabijte skupinu stráží. 
Zvedněte jednoho vojáka 


70 


80 


90 


100 


s ostřelovačem, jako 

podporou. Použijte ostřelovače, 
aby vyřadil věž 3. Zbytek vojáků 
přesuňte po vyznačené trase. 
Když uvidíte hromadu sudů, 
odstřelte je, abyste zničil 
strážného poblíž. Dále se 
přesuňte k rohu hlavní budovy, 
vykulte se zpoza ní a zastřelte 
stráž u dveří. Nyní musíte dobýt 
budovu, jak je popsáno na 
schématu 1.2a. Plazte se vpřed, 
vhodte anglický granát oknem 

a utečte - jen pro případ, že by 
se odrazil od rámu. Nádrže 
explodují a (doufejte, že) zabijete 
většinu stráží. Abyste to zjistil, 
opatrně se připlazte. 
Pravděpodobně přežil strážný 

u schodů, ale měl byste být 
schopen ho skolit. Vyšplhejte po 
žebříku, zabijte strážného 

v místnosti u stropu (proveďte 
překulení stranou) a promluvte si 
s civilistou. Pak nastavte vaše 
časované nálože na místech 
označených X a jděte směrem 

k východu. 


MISE TRETI: 
WHIRLWIND 

Není vůbec složitá. Tajemství 
spočívá v rozmístění vašich mužů 
na místa, kde mohou zničit 
hlídky, zatímco podporují jeden 
druhého. Držte se trasy 
označené na hlavní mapě, abyste 
se vyhnul zbytečnému konfliktu. 
K prvnímu kontaktu by mělo 
dojít, když minete první skupinu 


110 


vlaků. Připravte vašeho 
kulometčíka ke krytí rohu 

s vojákem a ostřelovačem, kteří 
se dívají opačným směrem. 

Se svým dalším vojákem dojděte 
za roh a pokuste se hodit granát 
na nejbližší kulometné hnízdo. 
Jste-li zahlédnut, běžte zpátky za 
roh. Němci by měli následovat 


120 


přímo do krupobití oceli. 
Následujte cestu až do bodu A. 
Nechejte jednoho vojáka krýt 
roh podle schématu 1.3a, pak 
nechte zbytek komanda pomalu 
postupovat, přičemž jeden kryje 
druhého. Všechny hlídky na 
mostě by měly být rychle 
odstraněny. Další vrcholný 


> 
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NÁVODY 


STYLOVÝ BOJ 


Hidden And Dangerous je jednou z velkých her, která vám umožní vštípit jí váš 
vlastní styl postupu. Přestože jsou úkoly vždy obtížné, existuje mnoho cest, jak je 
splnit. Osobně používám kulometčíky více a ostřelovače poněkud méně než mí 
kolegové. Podobně používám taktickou mapu pro rutinní manévry, přičemž 
přesné rozmístění dělám raději sám. A přestože na vás budu naléhat, abyste to 
dělali podobně, místo důvěřování vrtochům hledání cest, přistupujte k H 8 D, 
jako by to bylo plátno a vy malíř. 


PROTI 
PRAVIDLŮM 


MIDTOWN MADNESS 
V posledním čísle jsme vám 
dali velké množství čítů 

a zde je pár nových dobrot, 
pro vaši nenažranou 
tlamičku. Žvýkejte přátelé, 
žvýkejte, dokud vám ze 
zubů nekrvácí hemoglobin 
rozkoše. Z režimu Blitz 
můžete odstranit časovač, 
když uděláte následující. 
Stiskněte View při startu 
závodu, abyste se dostal do 
vozu. Stiskněte klávesu 
pohledu zpět. Když to 
uděláte, stiskněte znovu 
tlačítko View. Časovač by se 
měl rozplynout ve vzduchu. 
Chcete-li časovač znovu 
obnovit, přejděte do vozu 
a podívejte se zpět. Hodiny 
by se měly znovu 
rozběhnout. Tuto 
podvodnickou metodu 
můžete použít také 

k vytvoření absurdně 
dobrých časů v jiných 
závodech. 


> bod je na místě 1.3b, kde 
dojde k největší přestřelce 

v úrovni. Zaujměte s vašimi muži 
pozici, jak je ukázáno a... 
správně, bojujte. Jakmile je 
vzduch čistý, postupujte k mapě 
1.3c. Rozestavte své vojáky 
podle schématu, nechte 
ostřelovače krýt oblast. 
Doběhněte se svým vojákem za 
dveře, čímž upoutáte pozornost 
stráží za nimi. Poběží a vy je 
můžete zastřelit kulometčíkem. 
Jděte dovnitř, promluvte si 

z civilistou, chvíli věnujte 
pohrození pěstí na ty ďábelské 
nacisty, pak jděte hledat bedny. 
Vyřaďte muže ve věži 
odstřelovačkou, pak hodte 
granát na generátor, abyste zabil 
stráže poblíž. Připravte nálož ke 
generátoru (2 minuty budou 
stačit), pak se přemístěte 

k palivové nádrži a nastavte další 
nálož (1,45). Nyní pošlete celé 
komando zpět cestou, po které 
jste přišel. Dlouhé časy na 
roznětkách by vám měly dát dost 
času, abyste opustil oblast ještě 
dřív, než vás vyhodí do vzduchu. 


MISE CTVRTA: 
FENIXUV PAD 
Vyvrcholení kampaně, a tedy 
nejtěžší mise. Je to také mise, ve 
které pravděpodobně ztratíte 
některého ze svých chlapců. 
Potřebujete standardní 
komando. Vybavte však jednoho 
vojáka několika náložemi 

a kulometčíka bazukou. Další dva 
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| 
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SOLDIER 


FORCES 


Wy V 


GUNNER 


E ipER SOLDIER 


muže naložte několika granáty 

a tak velkým množstvím munice, 
kolik unesou. Vzpomeňte si na 
závěrečnou scénu z filmu Divoká 
banda (The Wild Bunch). Na 
startu mise rozdělte své muže do 
dvou skupin. Kulometčíka 

a vojáka nesoucího dynamit 
nechte za náklaďákem. Další dva 
přemístěte po cestě vyznačené 
na mapě. Jejich cílem je 
dosáhnout návrší. Abyste toho 
dosáhl, musíte odstranit 


REINFORCEMENTS 
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ostřelovače z vrcholků kopců. 
Jděte po cestě vyznačené na 
schématu 1.4a, pokračujte, 
dokud nevidíte část stráží, pak 
střílejte. Přibližte se k vrcholu na 
levé straně, rozmistěte vaše 
muže podle schématu 1.4b. 
Svého ostřelovače dejte na kraj 
hřebenu. Měla by vás přivítat 
palebná salva. Je-li příliš těžká, 
stáhněte se na pár minut zpátky. 
Stráže se pokusí jít nahoru za 
vámi, abyste je poslal dolů © 


je 

9 ena 
Kure“ 

n 


PROTI, 
EFA WDA 


dungeon keeper 2 

Sliz. Řetězy. Odporné 
mučení. Krutá a neúprosná 
manipulace v rukou 
neodolatelných sil. Okamžitá 
poprava každého, kdo ukáže 
jen vzdálený záblesk 
hrdinství. Ano, je krásné hrát 
Dungeon Keeper 2 jako 
odpočinek od hororů které 
prožíváme v kancelářích. 
Když hrajete, stiskněte 

Ctrl + Alt + C. Neobjeví se 
žádný textový rámeček, ale 
hluk vám dá na vědomí, že 
byla zaznamenána vaše 
přítomnost. Pak stačí zadat 
následující kódy a modlit 
se... 


show me the money 

= hotovost podle výběru 
now the rain has gone 

= odhalí mapu 

feel the power 

= využije schopnosti příšer 
this is my church 

= všechny místnosti 

fit the best 

- všechny místnosti a pasti 
i believe its magic 

- veškerou magii 

do not fear the reaper 

= dokončí úroveň 


Máme taky seznam obětí 

v kostelech a víme, co má 
každá za následek. Zajímají 
vás? 


2 Salamanders = 1 Dark 
Mistress 

2 Rogues = 1 Salamander 

2 Warlocks = 1 Goblin 

2 Bile Demons = 1 Rogue 

2 Black Knights = 1 Vampire 

1 Salamander + 1 Dark Elf = 

1 Dark Mistress 

2 Skeletons = 1 Dark Elf 

2 Wizards = 1 Bile Demon 

1 Skeleton + 1 Troll = 1 Bile 
Demon 

2 Dark Elves = 1 Troll 

2 Vampires = 1 Bile Demon 

2 Dark Mistresses 
= 1 Skeleton 

2 Trolls = 1 Warlock 

3 Monks = Mana Boost 

1 Bile Demon + 1 Warlock + 

1 Dark Elf = Receive Imps 

2 Dwarves + 1 Dark Mistress 
= EV Safe 


Můžete také nahrát 
libovolnou vybranou úroveň 
přidáním starého parametru 
při spouštění. Parametr, 
který musíte přidat 

k dk2.exe je „- level (jméno 
úrovně)“. Například 
„dk2.exe -level level10“ 
Úplný seznam úrovní najdete 
v DK2DIRIDATAIEDITOM 
MAPS. 


=> svým strážícím 
odstřelovačem. Nyní znovu 
vystupte na kopec a vědecky 
odstraňte každého muže na 


dohled. Přemístěte se do pozice, 


ze které máte jasný výhled na 
dva strážné hlídkující pod 


200 mostem. Také je odstraňte. 


Nakonec svou odvážnou dvojici 
přesuňte tak, aby viděla na 
vesnici. Nyní se přesuňte zpátky 
k druhé dvojici a jděte s ní po 
silnici. Když dosáhnete mostu, 
měla by dorazit vlna posil 


ASSAULT. "* 
SOUAD 


X 
-* SNIPER 


K 
-.* GUNNÉR 


přicházející ze směru 
zobrazeném na mapě 1.4b. 
Muži na kopci by se s nimi měli 


210 umět vypořádat, takže druzí dva 


mohou ležet. Kulometná 
stanoviště ve vlaku začnou střílet, 
ale podpůrná dvojice by měla 
chránit převis kopce a jejich 
kamarádi by měli být 

v nedostupném úhlu. Přesuňte 
zadního podél vlaku, střílejte 

z bazuky nebo založte vedle 
každého vozu nálož. Obvykle se 


220 můžete jen vysmát panickému, 


ROZHLÉDNĚTE 
SE OBĚMA 
SMĚRY 


1 

4 ASSAULT 
4 SOUAD 
% 


+ 


nyní bezmocnému křiku 
„Englander". Nezapomeňte také 
na to, že přímý zásah německým 
granátem vagon zničí také: 
budova označená na mapě 

1.4c je zvlášť vhodným místem, 
ze kterého to lze provést. 
Zůstanou-li někteří nepřátelé 
naživu, budou se skrývat ve 


230 vesnici. Průchod s útočným 


komandem by měl zarovnat 
jejich germánské kosti do země. 
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- KAMPAN 
DRUHA: 

OPERATION 

0 SILVER GATE 


MISE PRVNI: BROKEN 
KNIFE 

Středně těžká. Ve skutečnosti 
nemusíte riskovat žádného 

ze svých speciálních vojáků: 
pouze vyberte čtyři nejhorší 

a vybavte je poloautomatickými 
puškami a plnýma rukama 


250 granátů. Ihned skočte na 


obrazovku mapy a přikažte všem 
mužům zalehnout. Přejděte 
k muži 1 a přesuňte ho přímo na 


východ, aniž je zahlédnut hlídkou. 


Pak mu přikažte plížit se po cestě 
vyznačené na hlavní mapě. 
Přeskočte k volnému muži 

a přemístěte ho, jak je naznačeno 
na mapě 2.1a. Poté, co se setká 


260 s druhým vojákem, dejte mu 


příkaz „Follow me“, pak jděte na 
jih a přes kopec a sjednoťte svou 
čtyřčlennou četu. Když přejdete 
silnici, nezapomeňte se 
porozhlédnout po hlídkách. Jsou- 
-li tam nějaké, překvapte je 

a zabijte. Jakmile komando 
zformujete, jděte na východ, jak 
ukazuje mapa. Přejděte silnici 


270 a dojděte na vzdálenou stranu, 


dokud nedojdete k budově (jak 
ukazuje mapa 2.1b). Nastavte tři 
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ze svých mužů, aby kryli roh, pak 
přemístěte čtvrtého za chatrč. 
Přehodte přes ni dva granáty 

a doufejte, že zabijete všechny 
stráže. Ti, kteří nebudou rozloženi 
na části, se brzo objeví, ale vy 
můžete převalit vojáka zpoza 


280 rohu a prostě je odstřelit. Nyní 


spěchejte k východu. Mise je 
hotova. 


MISE DRUHA: INTO 
THE DARKNESS 

Tahle je poměrně těžká. 
Samozřejmě pokud nejdete 
cestou PC GAMERU. Na tuto misi 
vyšlete pouze jediného muže, 
dejte přednost někomu 


290 s vysokým hodnocením utajení 


(stealth). Jestliže se cítíte obzvlášť 
mužný, vybavte ho jen nožem. 
Běžte s ním po cestě zobrazené 
na hlavní mapě: uděláte-li to bez 
přestávky, nepotkáte žádnou 
hlídku. Najděte prádelní šňůru 

a seberte všechny svršky. 
Vyberte si něco atraktivního, 
nikdo vás nepozná. Nyní běžte 


300 po trase směrem k člunu, aniž si 


všímáte strážných. Když 6 


-> dosáhnete stráže zobrazené 
na mapě 2.2a, zastavte skutečně 
blízko ní. Vyndejte svůj nůž 
a prořízněte gentlemanovi hrdlo. 
Běžte na člun, vskočte na palubu 
a u dveří kabiny stiskněte „Use“. 
Zrychlete plavidlo směrem od 
mola, abyste dokončil misi. Ano, 
310 samozřejmě: občas se o tom 
stráže dozvědí brzo a začnou 
střílet. Dojde-li k tomu, zemřete 
a budete začínat znovu. 


MISE TRETI: TREE AT 
THE END OF THE 
GARDEN 
Už jméno mise naznačuje, že 
nyní je to skutečně ztřeštěné. Je 
320 to boj vetoje, který vyžaduje 
komando pro těžkou službu: 
budete potřebovat jednoho 
ostřelovače, dva kulometčíky 
a vojáka s širokým výběrem 
granátů. Cesta, kterou by mělo 
vaše komando projít, je na 
mapě. Základní taktika je třemi 
specializovanými vojáky 
poskytovat krytí čtvrtému, který 
330 vyhazuje do vzduchu nepřátele 
a láká je na sebe. První věcí, 
kterou potřebujete, je zatočit 
svým člunem ke straně, jak 
ukazuje mapa 2.3. Pokropte 
základnu věží člunu, pak 
přeskočte k dalšímu muži 
a připravte je k vylodění 
v tomto pořadí: kulometčík, 
ostřelovač, kulometčík 
340 a nakonec voják. Řiďte 
ostřelovače, odpráskněte 
každého, koho vidíte. Když se 
vzduch uklidní, pokračujte 
s vaším komandem, muž po 
muži, až na okraj betonu. 
Použijte ho ke svému úkrytu, 
zatímco váš voják pokračuje 
k chatrči. Když se podíváte za 
roh vlevo, pravděpodobně se 
350 stanete předmětem zájmu stráží. 
Zajděte zpátky za roh, zatímco 


vaše komando vyřídí ty zvědavé 
kočky. Nyní pokračujte se svým 
mužem k chatrči, jak ukazuje 
2.3a. Jeden kulometčík by měl 
krýt vaše záda (co nevidět se 
360 zezadu objeví nepřátelské 
posily). Ostřelovač a další 
kulometčík by se měli rozmístit 
k okraji chatrče. Nyní pokračujte 
se svým vojákem, jak ukazuje 
mapa 2.3b; stahujte se za rohy, 
když jste pod palbou. V bodě 1 
vyřadte ostřelovače, který bude 
pravděpodobně stále naživu. 
V bodě 2 přeskočte na vnější 
370 pohled a hoďte granát, abyste 
vyřídil stráže. Doplazte se za 
náklaďákem do bodu 3, 
přehodte další granát a potom 
vystoupejte do tankové věže 


(stiskněte „Use" u boku tanku). 
Zaměřte na hráz. Palte. Běžte 
k východu. Howgh! 


MISE ČTVRTÁ: GRAVE 
ON THE MOUNTAINS 


Tento kousek je poněkud těžší, 


380 vyžaduje práci nějakého nadaného 


granátníka. Nejdříve zaklekněte 

s celým komandem, abyste vyřadil 
hlídku. Nyní pohněte 
ostřelovačem a vojákem přes 
brod, jak je ukázáno na mapě 
2.4a. Vyřadte kulometčíka v jeho 
noře a každého dalšího, koho 
vidíte. Změňte nepatrně pozici, 
abyste mohl lépe střílet. Pak 


390 přepněte na svého dalšího vojáka 


a pohněte s ním přes brod do 
uvolněné nory. Změňte pohled na 
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vnější, abyste našel nedaleké stráže 
a vhozením granátu je odstraňte. 
Vyškrabejte se z kulometného 
hnízda a plazte se za dva betonové 
bloky, jak ukazuje mapa 2.4b. 
Hodte granáty, abyste vyřídil 
všechny stráže v dosahu, pak se 
doplazte okolo bloků k jámě. Stále 
se držte při zemi a plazte se. 
Jestliže se začne blížit některý 
strážný, přepněte na svůj kulomet 
a prošpikujte ho. Když jsou všichni 
strážní na bližší straně mrtví, 
přesuňte zbytek svého komanda 

a nechte je ležet v zákopu. 
Zatímco váš první voják 
pokračuje v misi jednoho muže 
proti strážím na západním 
okruhu, přesuňte dalšího vojáka 
do bodu 2, jak ukazuje mapa 
2.4b. Vstaňte, hodte granát do 
další místnosti (40 % síly nebo se 


odrazí od stropu) 
se podivejte do d 
všechny stráže, k 


a pod krytím 
veří. Zabijte 
eré granát 


přivábil, pak zaujměte pozici. 


Nyní přesuňte da 


šího vojáka 


zpět směrem ke zbytku skupiny. 
Dále se připlazte sám na vrchol 


kopce, jak ukazu 


e mapa 2.4c. 


V pohledu zvenku najděte stráže 
a zničte je granátem. Nyní 
přesuňte svého ostřelovače 


a kulometčíka do 
mapy 2.4d. Rych 
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pozice podle 
le odstřelte 


viditelné stráže. Jestliže některý 
přežije, poběží v ústrety vašich 
kulek. 

Odsud je to už snadné. Nastavte 
své komando, aby krylo vchod 
severního bunkru a plazte se 

s jedním vojákem zákopem 
směrem k němu. Hoďte pár 
granátů. Případní (nepočetní) 
přeživší poběží k vám, pokropte 
je dávkou. Mezi vámi 

a východem může zůstat jeden 
strážný, ale měl by fungovat 

starý trik s granátem. Nakonec 
přesuňte svůj tým na vzdálenou 
stranu posledního bunkru, 

abyste dokončil úroveň. Pe 


To je prozatím všechno. A pamatujte: 
zabíjení Němců je přípustné pouze ve 
hrách. 


svoboda, volnost, fantazie 


Nejlepš 


3D AKČNÍ ADVENTURE 


Ji NDAMAJOS 


INFERNAL MACHINE 


indiana jones and the inf. machine 
Fantastická 3D akční adventure líčící 
další dobrodružství slavného archeologa 
Indiana Jonese. Klobouk, bič, hadi, důlní 
vozíky, prostě vše je, jak má být. 


VESMÍRNÝ SIMULÁTOR 


pro Vás 


(ACTiVistow 
guake 3 


x-wing aliance : 
Vesmírný simulátor z prostředí hvězd- 
ných válek přináší souboje ve volném 
prostoru a k tomu nutnou dávku energie 
a napětí 


© 1999 ACTIVISION. Všechna práva vyhrazena. 


YWAKE TIT ARENA" 


Co říci? Už je to tady a nám nezbývá nic 
jiné, než jenom hrát. Třetí díl slavné série 
3D akcí je zameřen na síťovou hru 
a věřte, že se rozhodně nudit nebudete, 
protože Ouake 3 je opravdová revoluce. 


ší hitovky 
od Activision 


3D AKČNÍ ADVENTURE 
STAR. WARS 


—=— EPISODE | —= 


TE PHANTOM MENACE 


M 
| rominěit“; 
DOBRODRUŽSTVÍ ZAČÍ Nf kT: 
the phantom menace ) 
Prožijte si své vlastní dobrodružství 


z posledních StarWars. Atmosféra a gra- 
fika dělají čest svým tvůrcům. 


ZÁVODY 


SIA VY lv 


a 5 ABY WM EA a 


Bý 
1799,- 
j 


racer 
Závody v naprosto nádherných trysko- 
vých strojích, v nichž se můžete zúčastnit 
mezigalaktických turnajů ve světě Star 
Wars. 


Bohemia 
Interactive 


ACGTIVISION. 


V ČR vydává a distribuuje Bohemia Interactive s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, www.bohemiainteractive.cz 


Tel.: 


02/57 18 95 11 — 14, fax: 02 — 57 18 95 10, E-mail: info © bohemiainteractive.cz 


Ouake vás možná naučil základům, ale Unreal 
Tournament vyžaduje mnohem komplexnější 
přístup k pohybu a taktice. Čtěte a vyhrávejte... 


YET EV : ZÁKLADY 


Stejně jako hra více hráčů Ouake II, 

vyžaduje i Unreal Tournament 

přesný konfigurační soubor. 

Veškerá nastavení hry lze změnit 

v tomto prostém textovém souboru 

s názvem user.ini umístěném 

v herním „systémovém“ adresáři 

(jako vždy si zajistěte, abyste měl 
10. vytvořenou zálohu původního 
souboru pro případ, že si svými 
úpravami přivodíte nepříjemnosti). 
Náš tip je spojit určité příkazy (jako je 
„kryj mě" nebo „seber vlajku" ) na 
jednu klávesu. Pokud to provedete, 
vyhnete se dlouhým pauzám 
uprostřed hry, kdy řídíte svůj tým. 
Také si zajistěte, abyste mohli svižně 
a snadno přepínat mezi zbraněmi 
pomocí jedné klávesy a nastavte 
přepínání zbraní v nabídce Weapon 
Preferences. 


POHYBY 


20 


(nahoře) Redeemer dokonce 
identifikuje nepřátelské cíle. 


Unreal Tournament zapamatujte, je 
neustálý pohyb. Projektily s malou 
rychlostí, jako jsou rakety nebo flak, 
a hojnost velkých vnějších map 

30 znamená, že pouhým přijetím 
strategie neustálého „pobíhání 
bude mnohem obtížněji zasažitelný 
— a v mnoha případech budete 
schopni snadno uskočit před palbou 
nepřátel. 
Ostřelování po jednom ze statické 


pozice se může jevit jako výhodné. 
Zapomeňte na to. Utáboření se na 
rádobyskrytých místech a rychlé 
sejmutí několika obětí brzy upoutá 
pozornost (a vyvolá hněv) nejen 
lidských hráčů, ale také robotů. 
Neustálými návraty na „bezpečná " 
ostřelovačská místa způsobíte, že si 
zkušenější protivníci brzy vytvoří 
strategii obranné týmové palby 
nebo budou během deathmatche 
vaše místo pravidelně ostřelovat. 
Mnohem lepší je střídat odstřelovací 
stanoviště tak často, jak to jen půjde 
- sunout se stranou a během 
dobíjení si neustále krýt záda. Pokud 
vaši nepřátelé nebudou moci určit, 
odkud pálíte, nemohou proti vám 
vyvinout účinnou strategii. 

Další základní strategií z Ouake II je 
skákání uprostřed nejzuřivější bitky 
- ovšem ta v Unreal Tournament 
funguje méně spolehlivě, zbraně 
zde pracují jinak (většina z nich má 
druhotný způsob střelby, s větším 


40 


84 PC GAMER LISTOPAD 1999 


MATTHEW PIERCE 


70 


80 


polem působnosti). Zkuste skákat, 
abyste se vyhnuli střelám zblízka 

z flakového kanonu, druhotnému 
výstřelu z pulzní pušky nebo 
dokonce časované nálože 

z biopušky - brzy zjistíte, že to není 
vůbec lehké. Ne, jediným psaným 
pravidlem pro deatmatch UT je, že 
musite být neustále v pohybu, 
abyste přežili. 

Posledním atletickým kouskem, 
který máte k dispozici, je „úhybný " 
manévr - v zásadě rychlý skok 
stranou provedený dvojitým 
klepnutím na klávesu úkroku 
(strafing). Není pochyb, že jde 

o užitečný pohyb, kterým můžete 
přelstít nic netušící protivníky, ale 
cukavý charakter pohybů mnoha 
hráčů hrajících na klávesnici (včetně 
mě) často vypadá, že když 
překonáváte úzká místa, tak prostě 
hopsáte. Stane se to však obtížnou 
nepříjemností a velkým problémem, 
když hrajete v rozlehlých oblastech 


Jayce drew first blood 


s nízkou gravitací: jeden špatný skok 
vás může odeslat do věčných lovišť. 


DEATHMATCH 


Klasický deathmatch je hrou, kterou 
byste měl umět hrát instinktivně. 
Podobně jako v každé jiné střílečce 
váš úspěch závisí na tom, jak dobře 
znáte úrovně — od umístění zbraní 
a předmětů po nejlepší 
ostřelovačské pozice, temné rohy 
a návrší. 

Diky architektonicky složité struktuře 
map v UT (jsou mnohem spletitější 
než řekněme v klasických Ouake II 
nebo Team Fortress) je ještě 
zapamatovali jejich rozmístění. Není 
nic horšího, než se zaseknout při 
přestřelce o dekorace, ale na druhé 
stranu, můžete být schopni i běhu 
pozpátku při současném střílení na 
pronásledujícího protivníka. 

Naučit se, co za zbraň je pro danou 
situaci nejlepší, je také důležité 

- stejně jako vědět, kde lze najít 
neviditelnost, silový pás a brnění. 
Abyste toho dosáhli, projděte si 
úrovně s roboty dříve, než se 
připojíte ke hře po internetu coby 
důstojný protivník. 


BOJ O VLAJKU 

Vydávání rozkazů vašim týmovým 
kolegům je základním klíčem 

k úspěchu v boji o vlajku. Ať už si 
tedy přisvojíte kteroukoli dovednost 
- ostřelování, nošení vlajky, obrana 
nebo souboje — měli byste úkolovat 
některé (pokud ne všechny) vaše 
doprovodné roboty. 

Na některých mapách (jako je třeba 
Facing Worlds) je docela 
jednoduché dosáhnout vítězství 
vysláním vašich tří týmových kolegů 
získat vlajku, zatímco vy je kryjete 
palbou z nejvyššího bodu své věže. 
Tato taktika však nefunguje na každé 
mapě a často je nejlepším tahem 
vydat rozkaz „cover me" (kryj mě) 
a proniknout na nepřátelskou 
základnu sami. Pamatujte ale na to, 


(nahoře) Když dostanete posilovač účinku, vaše 
zbraně zfialoví. Nádherné. 


You have the-flag 


5 


že nemůžete získat body, pokud 
nepřítel nese vaši vlastní vlajku. 
Častokrát je moudřejší nechat 
alespoň jednoho hráče na stráži 

u vlastní základny a vždy si hlídat 
okno zpráv, abyste postřehl, kdy je 
vaše vlajka ohrožena. 

Můžete si všimnout, že vaši vlastní 
roboti nejsou předem připraveni na 
to, vrátit vaši vlajku na základnu. 

V případech, kdy dojde k odcizení, 
můžete změnit vaši vlastní prioritu 

a najít si ji sám — pokud samozřejmě 
zrovna neodnášíte vlajku nepřítele. 
V takovém případě vyhlaste 
poplach. 


DOMINATION 

V tomto typu hry se nejlépe uplatní 
dobrá součinnost týmu. Při získávání 
vlajky a útoku můžete potřebovat 
pomoc robotů, ale je stejně možné 
dokončit mnohé úkoly samostatně. 
Při nadvládě je však osamocené 
chránění barevně odlišených značek 
zhola nemožné (nemůžete být na 
třech místech najednou). Zde je 
tedy nezbytné účinné rozdělování 
úkolů, kterého nejlépe dosáhnete 
následovně: jakmile hra začne, 
přikažte dvěma svým týmovým 
kolegům bránit oblast okolo první 
územní značky, kolem které 
projdete, a ostatním robotům 
přikažte, aby vás kryli. 

Najděte druhou značku a její 


PROTI 
PRAVIDLŮM 


OFFICIAL FORMULA 
ONE RACING 

Přejděte do nabídky 
pomůcek řízení (driving aids) 
a stiskněte kombinaci kláves 
na dané řádce. 


CTRL+ALT+G v Damage Free 
= opraví poškozená kola 


a křídla 
CTRL+ALT+F v Gear Help 
- přidá deset litrů paliva 
CTRL+ALT+E v Gear Box 
= opraví motor 
CTRL+ALT+T v Damage Free 
- žádné srážky vozů 
CTRL+ALT+K v Damage Free 
= zvlášť tvrdé srážky 
s protivníky 
CTRL+ALT+B v Gear Box 
= zrychlí váš vůz 
CTRL+ALT+R v Repositioning 
= automatické 
znovunastavení pozice vozu 
po stisku R 
CTRL+ALT+D v Driving Assist 
= automatické řízení. 
Stiskem D je zapínáte 
a vypínáte. 
CTRL+ALT+M v Braking 
Assist - hraje při závodě 
hudbu. T je přepíná. 
Další kódy mohou být 
použity v průběhu. Chcete-li 
odstranit diskvalifikaci nebo 
vyřazení ze závodu, držte 

return to base! „s CTRL + ALT + I, když jste 

, : i vyřazeni, abyste se přenesli 

zpátky. 


MÁTE-LI NESNÁZE — PŘEMÍSTĚTE SE 


Jedním z nejnovějších prvků ve hře je translokátor - příruční teleport, 
který můžete použít v boji o vlajku a při Domination. Během obou typů je 
translokátor užitečný předmět stejně jako každá jiná zbraň ve vašem 
arzenálu. Pomůže vám v okamžiku překonat velké vzdálenosti a také jej 
můžete použít k získání přístupu do jinak nedostupných oblastí a k návratu 
na místa strategické důležitosti. Prvotní režim střelby vypálí disk 
translokátoru zvoleným směrem, zatímco klepnutí na tlačítko druhotné 
palby dokončí váš pohyb na místo odpočívajícího disku. Je to zvlášť 
užitečné na mapách jako The Lava 
Giant, které obsahují dobře bráněné 
pevnosti typu hradů. Stačí vystřelit 
disk za zdi hradu a pak se teleportovat 
přímo do nepřátelské základny. 


Pokud se svým translokátorem 
netrefíte, stačí ho opět sebrat. 
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NÁVODY 


BRAVEHEART 


O svobodu nás nikdo a nic 
nepřipraví! Tedy samozřejmě 
pokud nezavřeme loděnice 

a neuvrhneme národ do 
stavu zbídačení, jasné (dost 
politiky, Jamesi)? Když jste 

v bojové scéně, stiskněte 
klávesu DEL a pak zadejte 
jeden z následujících kódů. 


sesguipidilian - povolí cheaty 
bannockburn - povraždí 
všechny nepřátele 

the five hundred - povraždí 
všechny vaše vojáky 
dresden - spálí budovy 
steve reeves — zvýší 
schopnosti vojáků 

bucks fizz - všichni ustoupí 
bastille day - rozbije hradby 
haemorrhage - žádná krev 
killcam —- zabije kameramana 


Ostřelovací puška může 
být na dálku smrtící, ale 
zblízka je na draka. 


VYVALTE SUDY — TOHLE JSOU VAŠI NEJLEPŠÍ PŘÁTELE V UNREAL TOURNAMENTU 


bezpečnost zajistěte osobně. Pokud 
druhý pár robotů dělá svou práci 
dobře, ovládáte nyní dvě ze tří 
značek - vše, co nyní potřebujete, 
je zdolat nepřítele. Pokud by vaši 
týmoví kolegové ztratili kontrolu nad 
svou značkou, nepropadejte panice; 
své rozkazy si zachovají i po smrti 

a brzy se vrátí zpět, aby zaujali svou 
původní pozici. Jestliže se vyskytnou 
skutečné problémy s udržením 
jejich značky a je očividné, že musíte 
zasáhnout osobně, zanechte 
vašeho partnera bránícího značku, 
kterou opouštíte. 

Samozřejmě že problémy se 
vyostří, když váš tým po území příliš 
rozptýlíte. Ovládání všech tří značek 
je obtížné (a na vyšší úrovni 
obtížnosti téměř nemožné), takže se 
spokojte s jakýmkoli vítězstvím. 


UTOK 
Tyto úrovně obsahují různé cíle 
misí a vyžadují, abyste si 


Každá zbraň v Unreal Tournament má prvotní 
a druhotný režim střelby. Naučte se používat 
oba a máte tak k dispozici až 22 různých 


druhů útoku. 


IMPACT 
HAMMER 


» 
4 


Nejen 


ENFORCER 


Nejen 


GES 
BIORIFLE 


Nejen 


SHOCK 
RIFLE 


Nejen 


Standardně přidělovaná Jednoranná rotační 


Pěkně slabý útok, 


PULSE GUN 


Nejen 


Rychlá střelba je dobrá, 


ale energetické pulzy 
škodí málo, pokud je 


na nepříteli nezkoušite“ 


dostatečně dlouho. 
Ale také 


Zničující proud plazmy. 


Zachyťte do něj 
nepřítele a za chvíli je 
po něm 


Nejen 

Projektily z Ripperu se 
odrážejí od zdí, takže 

jsou nebezpečné 

v malých prostorách, 

ale těžko se zaměřují. 


Ale také 

Výbušná munice 
dokáže uštědřit značný 
úder, zvlášť, je-li 
zaměřená na nohy. 
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Nejen 

Snadno se zaměřuje, 
ale má pomalou 
kadenci, a tak z vás dělá 
kačenu na odstřel. 
Nepříliš užitečný 

Ale také 

Ohromná kadence, ale 
malá přesnost. Užitečné 
pro velké potyčky a pro 
krycí palbu. 


kterým své protivníky 
maximálně popichnete 
Zapomeňte na něj 


Ale také 
Zázračně schopný 
zabít jednou ranou 
- dostanete-li se 
dostatečně blízko, 
použijte jej, toť vše 


FLAK 
CANNON 


Nejen 

Žhavý kov je schopen 
okamžitého zabití na 
malou vzdálenost, na 
dálku je méně užitečný 
Ale také 

Tato roztavená koule 
vybuchuje s divokostí 
rakety. Těžko se 
zaměřuje, ale její účinek 
je zničující 


ručnice — seberte 
druhou a okamžitě 
zdvojnásobite svou 
palebnou sílu 

Ale také 

Přímočarý přístup á la 
John Woo zvýší 
dramaticky rychlost vaší 
palby 


ROCKET 
LAUNCHER 


U- 


Nejen 

Silná, ale pomalá raketa 
Umožňuje raketové 
skoky, jakmile 
zvládnete její podivné 
časování 


Ale také 

Metoda vrhání 
časovaných projektilů 
do okolí. Smrtící, ale 
těžko předvídatelná. 


Rychlá kadence palby je 
ošidná - na bláto se 
špatně a pomalu míří; 
přímý zásah je zničující 


Ale také 

Zapněte ji a bude 
rozhazovat časované 
nálože. Dobré pro 
zajištění klíčových 
oblastí 


SNIPER 


RIFLE 


Nejen 

Nepřjemně pomalé 
nabíjení, ale náboje 

s velkou průbojností 
Těžko se-zaměřuje, 
když jste pod palbou 


Ale také 
Dalekohled poskytuje 
značné přiblížení 

a smrtící přesnost. 
Střílejte na hlavu 


puška s krátkou dobou 
nabíjení 

Ale také 

Velké, rychlé koule 
plazmy - užitečné pro 
krytí zad během úniků, 
ale jen s malým 
poloměrem výbuchu. 


REDEEMER 


Nejen 

Raketomet se značným 
poloměrem výbuchu 
Až příliš silný ve 
stísněných prostorách 
Ale také 

Řidte tu věc sami 
Nezapomeňte se sami 
schovat dřív, než ji 
vystřelíte, protože jste 
v té době bezbranní 


Chcete-li rychlejší 
hru po síti, snižte 
o něco rozlišení. 


prohazovali role a do konce bránili 
svou základnu. Nepoužijete-li 
podvůdků, je velmi užitečné použit 
pohled z průletu nabízený hrou 
před zahájením, abyste 
prozkoumali úroveň útoku. Jakmile 
zjistíte, kde jsou umístěny jednotlivé 
klíčové body, je obvykle snadné 
rozkázat svému týmu jít před vámi, 
210 upoutat palbu nepřítele a dokončit 
úkol sám. Protože tým protivníka je 
obvykle zaměstnán bráněním své 
základny a příliš se nestará o útoky 
proti vám, umožňuje vám útok 
povést vaši ofenzivu o něco 
pomaleji. 
Zkuste použít dalekohled na své 
ostřelovací pušce, abyste určili 
vyhlédnuté obranné posty dřív, než 
220 je na dálku převezmete. Pamatujte 
jen na to, že čím déle vám trvá 
splnění úkolů, tím déle musite 
základnu bránit. Závěrečná úroveň 
plážového útoku (Operation 
Overlord) je zvlášť obtížná: zajistěte 
si, abyste vyčistili člun tak rychle, jak 
je to jen možné. Jakmile dosáhnete 
pláže, nezabývejte se pokusy 
vyřadit kulomety okolo; nemohou 
230 být zničeny, takže to ani 
nezkoušejte. 
ste-li v úloze obránce, zajistěte si, 
aby váš tým nebyl rozmístěn 
v jednom chumlu. Rozkažte jim 
jednotlivě, aby se rozmístili na 
strategicky klíčové oblasti (obvykle 
skryté nad zemí) a sám se vybavte 
ostřelovací puškou, abyste vyřadili 
olik útočníků, kolik jen bude 
240 možné. Budete-li se držet této 
aktiky, nikdo z útočníků nemůže 


vaši obranu prorazit — selžete pouze 
v případě, že se rozhodnete svou 
strategii opustit (obvykle když vám 
padne pár mužů a vy zpanikaříte). 


CHALLENGE 


Challenge - Souboj je 
nejjednodušším typem z her, které 

250 máte na výběr - prostě proto, že 
tři ze čtyřech úrovní jsou variantami 
„okamžité smrti" na jeden zásah. 
Protože máte k dispozici 
neomezené množství munice pro 
Shock Rifle, je nejlepší používat 
v této úrovni druhotný výstřel této 
zbraně (o něco rychlejší nabíjení). 
Ve skutečnosti držením stisknutého 
pravého tlačítka myši dosáhnete 

260 mnoha šťastných zásahů — stejně 
jako kdybyste mířil. 
Jako u standardního deathmatche je 
souboj neustálým kličkováním 
a uhýbáním, abyste se vyhnul palbě 
nepřítele, a záleží na přesnosti, 
s kterou zaměřujete své 
nepřátele. Není zde žádný prostor 
na tajnou nebo taktickou hru, 
protože počty zásahů rostou 

270 děsivou rychlostí. V úrovni s nízkou 
gravitací, Morpheus, načasujte 
správně váš výskok na skokanský 
můstek v nižší úrovni a je také 
možné odpálit se na oběžnou 
dráhu nad mapou. Když klesáte, 
vyzkoušejte si ostřelování nepřátel 
ze vzduchu - to je nezbytná 
dovednost, hrajete-li na vyšší 
úrovně obtížnosti. 

280 Závěrečná mapa, Hyperblast, na 
které dostanete šampiona Xana, je 
směsicí nízké a normální gravitace. 


290 


300 


Při nízké a střední úrovni obtížnosti 

je prachmizerným protivníkem 

a často spáchá sebevraždu, když 

vylétne do kosmu. Jeho porážka 

však bude značně těžší na vyšší 

úrovni obtížnosti, kdy je téměř 

neustále neviditelný a chráněný 

štítem. 

Chcete-li mít šanci dostat ho, je 

nezbytné, abyste si načasovali trasu 

od místa výskytu bonusů pro 

neviditelnost (umístěných uprostřed 

dlouhé chodby nahoře na lodi) jte z 
a šítů (umístěných uprostřed cesty použijt 
po zahnuté chodbě naplněné eb 
lahvičkami se zdravím). Pokud jste 

jimi neustále vybaveni, brněním, 

zdravím prostřednictvím lahviček, 

a flak kanonem, měli byste být 

schopni udržet se. 


Mnohé úrovně v UT 
nabízejí pády © 

s okamžitou smrtí, 
jako třeba tento. 
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JE PO VŠEM 


Všichni dobře víme, že hry jsou předražené - o mnoho dražší než kupříkladu čajové pečivo. Ale 
proč tomu tak musí být? Je tomu tak kvůli té spoustě lidí, kteří se dělí o vaše peníze. Ve zprávě 
odboru speciálního vyšetřování PC GAMERU, o níž se bývalý šéfinspektor John Stalker vyjádřil: „Je to 
senzační. Jiná vyšetřování na tohle téma jsou prostě k ničemu,“ vám odhalujeme jejich ohavné tváře. 


KDO BERE VAŠE PENÍZE? 


Kdo dostane co 


a. 18 % vydavatel 

b. 22 % distributor 

c. 17 % autor 

d. 8,50501 % Institut pro 
nesmyslná procenta 

e. 31 % Tony Soprano, zloduch 
avšak úberboss k pomilování 
z TV seriálu The Sopranos 

f. 2,5 % úplatek pro PC Gamer 
za to, že hru vychvaluje co 
nejhlasitěji na předváděčce 
v obchoďáku 

g. 5,9 % Velký trojúhelník 

h. 17,4 % Abraham Lincoln 

i. 3% Riboflavin 

j. Ale no tak, to dělá 
dohromady 125 % 


Nezjištěné procento jde také instituci 
ELSPA na boj proti pirátství, mzdovému 
vydírání dělnictva a dealerům drog. 


Jsem šťasten, že 
mohu podporovat tolik 
věcí tím, že kupuji hry 
do taťkova PC 
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TAK TO VIDÍTE. 


NÁKLADY 
NA VÝVOJ 


Licence 
Ouake II engine 
„„1589,50 Kč 
Licence 
za CD se zvukovými 
efekty... 330 Kč 
Nějaké kresby 
= ale na počítači... 
13 750 Kč 
Marketing... 2,75 
miliardy 
Sladkosti 
440Kč 
CELKEM... 

2 750 016 109,50 Kč 


Zatracení vývojáři... 
Rychle, kde je v tomhle 
rozpočtu schované 
ocenění pracovních 
zkušeností? 


w A 


NEJLEPŠÍ AKČNÍ HRA VE SVÉM ŽÁNRU! A VY BUDETE PŘI TOM!! 


+ 


PŘ Rae: s 

ý ZA a ; 7 ý 7 rý 

STAŇTE SE VELITELEM NEJLÉPE VYBAVENÉ ODBOJOVÉ SKUPINY VŠECH DOB A POMOCÍ NEJLEPŠÍ 
Na ků P ý ch “ 7 Pec v , 
TAKTIKY A NEJDOKONA JšÍCH BRANÍ BOJUJTE PROTI CELOSVĚTOVÉ NADVLÁDĚ VŠEMOCNÉ 


SPOLEČNOSTI © DRA 'EC JEJÍM STOVKÁM AGRESIVNÍCH BOJOVÝCH POMOCNÍKŮ!! * 
M 


+ 
Mod 4 


TNÍCH HER KONČÍ, TAM — JII5ACT 75 začíNÁ! 


, 


o: Serna o PE PP 2 » we 
ZIMA SOFTWARE | I ŘEDST UJE BOMBASTICKOU AKČNÍ HRU S DOKONALOU GRAFIKOU A DOMYBOŘÍCÍM 
6G4KANÁLOVÝM ZVUKEM V GD KVALITĚ.. k M 
. - 5 


= “ or ý = = : 
HYPERCORE JE AKČNÍ ARKÁDA, KTERÁ OBSAHUJE DOKONALOU 3D GRAFIKU SPOJENOU % 
S NEJDYNAMIČTĚJŠÍ AKCÍ, JAKÁ KDY BYLA VIDĚT NA OBRAZOVKÁCH POČÍTAČŮ. JE TO HRA, PŘI KTERÉ SE 
NEJEN VÝBORNĚ POBAVÍTE, ALE TAKÉ SI PERFEKTNĚ PROCVIČÍTE POSTŘEH A TAKTICKÉ MYŠLENÍ. 


KDO SI NEZAKOUPÍ 
© NEPOZNÁ POCIT USPOKOJ 


Bohemia 
Interactive 


DISTRIBUCE: ta 
Bohemia Interactive, s. r.©. 
Naskové 3, 150 O0 Praha 5 
tel.: 02/5718 9511—14 

fax: O2/ 5718 9510 


2 / 


ZIMA SOFTWARE 


HRAJ HYPERCORE A VYHRAJ 40.000,- Kč 


TEN, KDO DO 10.2. 2000 DOKONČÍ HRU S NEJLEPŠÍM SKORE, VYHRAJE PC SESTAVU ZA 40.000 Kč. 
DRUHÝ NEJLEPŠÍ VYHRAJE SKVĚLOU GRAF. KARTU A TŘETÍ OD NÁS DOSTANE BALÍK VŠECH NAŠICH HER 
(MUTARIUM, SIGNUS, POLDA 1A POLDA 2). 4. AŽ 20. VYHRAJE TRIČKO S BAREVNÝM EMBLÉMEM HC. 
DALŠÍ INFORMACE NAJDETE NA PŘILOŽENÉM LETÁKU V BALENÍ HC. 
HYPERCORE PŘICHÁZÍ K VÁM 3xGD ROM oD 15.9. 1999 
U KAŽDÉHO DOBRÉHO PRODEJCE SOFTWARU. 3xGCD ROM 
OBJEDNÁTE-LI SI HYPERGORE Do 31.12. 1999 PŘÍMO í ; 
NA ADRESE ZIMA SOFTWARE, OBDRŽÍTE KE HŘE ZDARMA 599,- Kč 
TRIČKO S EMBLÉMEM HU.(POŠTOVNÉ A BALNÉ SE NEÚČTUJE) 


PoD TURNOVSKOU TRATÍ 18, PRAHA 9 HLOUBĚTÍN, 198 00 
WWW.ZIMA-SOFTWARE.CZ, E-MAIL:ZIMASOFTÝCZN.CZ tel.: 02/58 11 598 


Text: Veronika Schmidtová 
Foto: Monitor-EMI 


VIRTUÁLNÍ ALTER EGO 


druhou polovinu 90. let se rozhodně připravo- 
val na plnohodnotný návrat. Rok 1999 předsta- 
vuje tohoto všestranného umělce nečekaně 

v jiném, novém světě; světle bledavé záře 
monitorů připojených ke globální elektronické 
síti - médiu tohoto a ještě snad víc příštího dese- 
tiletí - internetu. 

Nemělo by valný smysl zabývat se 
Davidem Bowiem v tomto materiálu víc po 
hudební stránce. Nejspíš by totiž přinejmenším 
celou dvoustranu zabralo okomentování jeho 
diskografie. Věnujme se raději výše naznačené- 
mu a žhavě aktuálnímu spojení David Bowie 
a internet. Tento hudební chameleon byl totiž ofi- 
ciálně mezi prvními, kdo začíali chápat smysl elek- 

tronické sítě jako něčeho důležitějšího než jen 
mnohdy nepřehledný zdroj informací, prostor 
pro reklamu nebo obchod. A taky se dá bez nad- 
sázky říct, že síť nepolapila jeho. Intuitivně tomu 
předešel a pokusil se prostřednictvím své webové 
stránky uchopit on ji. Zdá se, že se dílo daří. 
Recenzenti si je nemůžou vynachválit... 

To všechno samozřejmě nejen proto, že 
Bowieho letošní deska hours... čtrnáct dnů před 
5. říjnem, kdy se dostala na pulty obchodů v kla- 
sické podobě, byla ke stažení na celkem osmi 
webových stránkách. V našich zeměpisných dél- 
kách a šířkách proběhl tento okamžik bez výraz- 
nějšího mediálního zájmu. Koneckonců, stáhnout 
si Bowieho desku bylo stejně možné jen ve 
Spojených státech, Kanadě a Austrálii. 

A přece jenom je tahle zdánlivě malá udá- 
lost vpravdě historický okamžik. Dvaapadesátiletý 
Bowie je zase jednou v roli novátora. Rok 1999 
bude pro čerstvého doktoranda prestižní hudební 
školy Berklee v Bostonu právem úspěšný. 


Narozen 8. ledna 1947 v Londýně jako David 
Robert Jones. Ve třinácti letech se začal učit hře na 
saxofon, v šestnácti hrál v prvních kapelách King 
Bees, Mannish Boys (kde se též mihl Jimmy Page, 
pozdější kytarista The New Yardbirds a hlavně Led 
Zeppelin) a The Lower Third. V roce 1966 si změnil 
příjmení na Bowie poté, co kapela Davyho Jonese 
Monkees mezinárodně uspěla. Několik týdnů také 
strávil v buddhistickém kláštěře ve Skotsku, založil 
si společnost mimů a v roce 1969 experimentální 
uměleckou laboratoř Beckenham. Účinkoval též 


DAVIDA BOWIEHO 


avid Bowie od počátku své kariéry 
nikdy nebyl jenom muzikant. Stal se 
pozvolna rostoucím fenoménem. 
Zjevoval se v průběhu těch let 
postupně všude: v hudbě i filmu, 
sochařském i výtvarném umění, 
inspiroval mnohé a předznamenal 
cestu několika hudebním směrům. Jen výjimečně 
se mu nedařilo. Ale jako by nepříliš úspěšná osm- 
desátá léta a nezaviněně nešťastný vstup do let 
devadesátých byly jenom pochybením: celou 
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jako mim na koncertech T. Rex. Na začátku 1972 si 
vymyslel své alter ego známé pod jménem Ziggy 
Stardust, androgynní bisexuální rockovou hvězdu 

z jiné planety a jeho doprovodná kapela představo- 
vala Pavouky z Marsu. V té době také produkoval 
desky Lou Reedovi (Transformer), Iggymu Popovi 

a Stooges (Raw Power) a Mott the Hoople (All The 
Young Dudes). V roce 1975 dosáhl první příčky hit- 
parády v Americe s hitem Fame, napsaným 

s Johnem Lennonem. Po návratu do Londýna z Los 
Angeles v roce 1977 pozdravil čekající dav heilová- 
ním, jakýmsi gestem jeho vzrůstajího, drogami 


INTERNET S DAVIDEM BOWIEM 


Jakkoli při zadání hesla David Bowie ve 
vyhledávačích můžete očekávat spousty odkazů, 
přece jen je jeho vlastní stránka nejrozvětvenější 
a nejzábavnější. Snadno polapí náhodného 
návštěvníka do sítě jako ten pavouk z Marsu... 
Důležitá je také novodobá Bowieho intenernetová 
prezentace: Žádný Ziggy Stardust ani Bílý vévoda 
se nekonají. S takovým záměrem svoje stránky 
tvořil. Virtuální alter ego Davida Bowieho v roce 
1999 je on sám. 

„Mým přáním bylo sjednotit veškerou moc 
internetu a přenést ji do osobní roviny. Vytvořil 
jsem tedy BowieNet, kde mě můžete zachytit 
v on-line prostředí, založeném v komunitě všech 
uměleckých, hudebních, uměleckých a literárních 
fandů, kde můžete poznat internet tak jako nikdy 
předtím," vítá nás workolholik Bowie na úvodní 
stránce vlastního webu www.davidbowie.com. 
Nezní to skromně, ale zároveň ne neodůvodně- 
ně. Stačí si přečíst jenom názory odborníků: „Od 
doby svého narození loni v prosinci se BowieNet 
vyvinul nejen v nejprogresivnější, ale také v nej- 
lepší ISP (Internet Service Provider). Je to celá on- 
line společnost, sledující Davida Bowieho jako 
webového inovátora, osobnost a muzikanta s tak- 
řka pronikavou vizí. Nalogovaní jsou pozváni do 
postuměleckého světa hudby, poezie a interakce 
jednoho s druhým a s Bowiem.“ (ZDTV's 
Internet Tonight) 

„Vypadá dobře. Každá stránka je stylově 
i graficky přepychová. Přistihli jsme se při tom, jak 
klikáme pěkně popořádku na jednotlivé odkazy, 
abychom našli jednu jedinou stránku, která nevy- 
padá jako umělecké dílo." (High Five) Ale úplně 
nejlepší bude klikat, kochat se a rozjímat, jak to, 


ovlivněného odtržení od reality. Atmosféra okolo 
něj po této příhodě houstla. Odstěhoval se do 
Berlína, kde - fascinován německou elektronikou 

- začal spolupracovat s Brianem Enem. Z tohoto 
spojení vznikla v roce 1977 deska Low a Bowie 

v téže době pomohl návratu na scénu Iggymu 
Popovi (vyléčenému z drogové závislosti) produkcí 
desek The Idiot a Lust For Life. Dokonce s ním ano- 
nymně koncertoval jako klávesista. Začátek osmde- 
sátých let a také nová televize MTV zastihly 
Bowieho jako tvůrce několika inovátorských video- 
klipů, nicméně sláva jej trochu zaskočila. V druhé 
polovině 80. let si založil kapelu Tin Machine Vydali 
dvě desky a jednu živou nahrávku. Všechna tři alba 
kritika strhala. V roce 1993 se vrátil na sólovou 
dráhu s dobrým materiálem na desce Black Tie White 
Nose, bohužel deska nešťastně zapadla. Booklet 

k přelomovému albu 1. Outside inspirovala Bowieho 
smrt (a posmrtná maska) jeho bratra, turné s Nine 
Inch Nails skončilo neúspěchem: fanouškové nechtěli 
přijmout Bowieho nečekaný muzikantský obrat. 
Znovu do popředí zájmu se Bowie dostává s deskou 
Earthlings o dva roky později. 


že internet se stal tak důležitou, téměř nedílnou 
součástí života stárnoucího muzikanta. A ve 
výsledku žasnout, jak moc jej dokázal omladit 

a pozastavit při tom všem zrychlujícím se životním 
tempu tok jeho hodin, hours... 

Na úvodní stránce (www.davidbowie.com) 
vás uvítá graficky dokonalé dílko a hned několik 
odkazů, z nichž ovšem dva vedou k přihlašovacím 
formulářům a informacím. Můžete se teda snadno 
stát členem BowieNetu. Celá věc má jeden háček: 
jakkoli jsou veškeré služby BowieNetu poskytova- 
né již v několika zemích, vstoupit do klubu pro 


né skladby), videi, obrázky ze zákulisí, může se 
zúčastnit speciálních soutěží, bude obesílán 
Davidovým on-line týdeníkem, získá 

e-mail xy©davidbowie.co.uk. To není všechno: 

k tomuto fanklubovému servisu získá ještě spous- 
tu výhod, spojených s užíváním internetu, aktuální 
zpravodajství ze všech možných oblastí a spousty 
užitečného materiálu, softwaru. To už nejsou služ- 
by jenom pro nadšené hudební fanoušky, ochot- 
né zaplatit za plakát s originálním podpisem uměl- 
ce velké peníze, ale opravdová snaha o propojení 
výhod internetu se jménem David Bowie... 


ŽÁDNÝ ZIGGY STARDUST — VIRTUÁLNÍ 
ALTER EGO DAVIDA BOWIEHO 
V ROCE 1999 JE ON SÁM. 


člověka žijícího v České republice je zatím neú- 
měrně drahé. Ochotný hlas na čísle 0044-870- 
-909-8400 mi tuto obavu potvrdil. Zároveň 
poodhalil ještě jednu překvapivou skutečnost: 
společnosti ve Velké Británii a Americenejsou 
vůbec propojené, UK klub je jaksi nadstandartní 
a není v kontaktu se zbytkem bowienetového 
světa. „Proč se nepřihlásíte u vás?“, zeptal se mě 
hlas, následně velmi překvapen, že u nás nic tako- 
vého není. Takže pro člena BowieNetu ve Velké 
Británii je všechno jednodušší. Za deset liber 
měsíčně může být zahrnován raritními audio 
nahrávkami všeho druhu (jamy, remixy, mixy, 
nevyda- 


Nicméně i bez členství v BowieNetu se 
můžete zajímavě proklikat různými oblastmi. 
(Velmi doporučuji galerii.) 

A pokud byste byli unaveni z neustálého 
prohledávání všech zákoutí, můžete si hrát. Na 
úvodní stránce klikněte na nenápadný odkaz 
Interactive Fame Remix a otevře se vám nádher- 
ná, domodra laděná (a vůbec sladěná) stránka, 
nabízející ke koupi (samozřejmě že revoluční :-)) 
software umožňující si pohrát s hudebními soubo- 
ry ve formátu MP 3.Nemusíte pochopitelně nic 
kupovat, pouze si věc ozkoušet (pokud se vám 
podaří ten zatracený Beatnik Player zprovoznit) na 
Bowieho písničce Fame a vytvořit si vlastní 

remix. 

Nebo ještě jeden další tip: je možné si 
(zadarmo) stáhnout zajímavý šetřič obrazov- 
ky, opět z titulní stránky, ale pozor, je 
poměrně neodbytný. 


BOWIE V POČÍTAČOVÉ HŘE 


Čtenáře tohoto časopisu budou 
následující odstavce zajímat patrně nejvíce. 
V měsíci, kdy se druhé číslo PC Gameru 
dostane na veřejnost, bude mít svou veřej- 
nou premiéru také počítačová hra 
s názvem The Nomad Soul. Dlouhé měsí- 
ce jí předcházely různé zvěsti o nové 
generaci tohoto druhu zábavy, v zásadě 
však má jít o žánr již běžný: futuristická 

3D akční adventure. Úvahy nad kvalitou 
ponechme budoucím recenzentům 
(nebo se zkuste nechat ovlivnit předběž- 
ným průzkumem v rubrice Na poslední 
chvíli), teď se věnujme jenom základním 
údajům. Hru vymýšlela dva roky jedna 
z velkých společností produkující počíta- 
čové gamesky, Ouantic Dreams etablo- 
vaná ve Francii. Davida Bowieho oslovila 
s cílem vnést do příběhu naplno nový 
rozměr, emoce, a když Bowie souhla- 
sil, zadala mu za úkol složit zvukový 
doprovod. Sám Bowie k tomu řekl: 
„Snažil jsem se vyhnout stereotypnímu 
industriálnímu zvuku. Při psaní hudby 
pro Omikron jsem si dal za cíl dát té 
hudbě emocionální podtext. " 
Dobrodruh, jenž se vydá městem 
Omikron, bude na Davida Bowieho 
a jeho doprovodnou kapelu (hrající 
osm nových Bowieho skladeb) v obsa- 
zení kytarista Reeves Gabrels 
(Bowieho dlouholetápravá ruka) a Gail 
Ann Dorsey (baskytaristka) narážet 


Love You Till Tuesday (1967), David Bowie - Man 
Of Words Man Of Music (1969), The Man Who Sold 
The World (1971), Hunky Dory (1971), The Rise 
And Fall Of Ziggy Stardust And The Spiders From 
Mars (1972), Aladdin Sane (1973), Pin-Ups (1973), 
Diamond Dogs (1974), David Live (1974), Young 


Americans (1975), Station To Station (1976), Low 
(1977), Heroes (1977), Stage (live, 1978), Lodger 
(1979), Scary Monsters (1980), Let's Dance (1983), 
Tonight (1984), Never Let Me Down (1987), Tin 
Machine (1989), Tin Machine II (1991), Oy Vey 
Baby (live, 1992), Black Tie, White Nose (1993), 
Buddha Of Suburbia (soundtrack, 1993), 1. Outside 
(1995), Earthlings (1997), hours... (1999) 


v mnoha barech. Kromě toho je Bowie inkarno- 
ván do jedné z mnoha virutálních postav hry, 
Boze, jíž poskytnul svůj hlas a též grafickou před- 
stavu. Jedinou podmínkou, kterou si Bowie kladl 
před uvedením do světa Omikronu, byl jeho 
vzhled. Chtěl vypadat jako třiadvacetiletý. 

Zde můžeme najít další souvislost mezi 

Davidem Bowiem, vládcem monitoru 1999, 

a Davidem Bowiem hudebním, 1999: o jeho 
nové desce hours... se též proslýchalo, že bude 
jakousi vzpomínkou, hudebním návratem do 
období alba Hunky Dory (1971). A kolik bylo 

v době skládání materiálu na tuto desku 
Bowiemu? Dvacet tři. Inu, on měl vždycky jako 
ostatně spousta zrozenců ve znamení Kozoroha 
ten dar přemýšlet v nečekaných, dalekosáhlých 
souvislostech a prozkoumat všechny své prezen- 
tace do nejmenších detailů... 

A co hráče ve městě Omikron čeká? Více 
než sto čtyřicet postav, čtyři sta komplexů ve čty- 
řech obrovských aglomeracích, přes čtyři hodiny 
dialogů a více než dvanáct set odpovědí (hlavně 
na tomto neuvěřitelném množství všeho je zalo- 
žená reklamní kampaň :-)) Osoba, která se do troj- 
rozměrného města vydá, „předá“ svou duši jedné 
Z postav a může se procházet po ulicích či 
v domech, může řídit dopravní prostředky ne- 
omezené gravitací, hovoří s lidmi ve městě, bóju- 
je. Pokud zemře, její duše reinkarnuje do první 
bytosti, která se mrtvého těla. dotkne. 

O hře si můžete počíst a prohlédnout si tvář 
virtuálního Davida Bowieho v jednom z mnoha 
zákoutí jeho sítě na úvodní adresce www.david- 
bowie.com/freebowie/bowie/eidos/ a mnoha dal- 
ších odkazech. Ještě výživnější v této „demo 
oblasti je adresa www.nomadsouls.com, kde se 
můžete kochat pohledem na některá zákoutí 

města Omikron, přečíst si legendu atp. 


Toto jsou samozřejmě dva stručné pohledy 
na člověka, který aniž vůbec kdy ještě musel, vstá- 
vá v šest hodin ráno. Jeho hudební tvář jako by se 
zdála v roce 1999 míň podstatná, ale tak to není. 
Předně mu ji nikdo neodpáře. Potom, ačkoli sám 
tvrdí, že se v současné době víc věnuje něčemu 
jinému, hudbou se nepřestane zabývat. Už jenom 
ta soutěž... Aha, na tu bych málem zapomněla. 
K písničce What's Really Happening Bowie 
vymyslel pouze hudbu a vyzval všechny prostřed- 
nictvím své stránky, aby mu napsali text. Přišlo 
přes čtyři sta tisíc příspěvků od více než osmdesáti 
tisíc respondentů. Všechny je poctivě pročetl 
a vyhlásil vítěze, který kromě nemalé peněžité 
odměny dostal příležitost navštívit Bowieho ve 
studiu a být přítomen celému procesu nahrává- 
ní... Také, opět na svých stránkách, ponouká 
všechny básníky, malíře, skladatele, aby mu 
pomohli sestavit úplně první virtuální CD. 

David Bowie v roce 1999 je hlavně malířem 
a úžasným webovým designérem, téměř charita- 
tivním nadšencem a zároveň šikovným interneto- 
vým obchodníkem. Kdo by to do něj řekl, do 
někdejšího Ziggyho... 
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lgey Pop: 


AVENUE E 


0 to letos hýří prověřenými 

jmény! Nové desky vydáva- 

jí Sting i David Bowie. 

S novinkou se přidal také 

dvaapadesátiletý Iggy Pop. 

Na titulní straně obalu 
desky Avenue B je jeho portrét. 
Má na něm trochu sveřepý výraz 
a vlasy vlastní bary, ale z mírně 
povytaženého pravého obočí, jas- 
ného zraku a koutků úst - které 
se zdají být zachyceny těsně 
před roztažením do úsměvu - je 
všechno jasné: Iggy, vlastním 
jménem James Osterberg, je 
zase na koni. Album - prý 
pojmenované podle newyorské 
ulice, v níž Iggy bydlel - totiž 
jistě leckoho překvapí již při 
prvním poslechu. Neboť 
Avenue B je neskutečně klidná, 


James 


millionaires 


Monitor-EMI 


téměř uhlazená a dalo by se říci, 
že i rádiově přijatelná. (Tenhle 
pán že hrál někdy se Stooges?) 
Je plná spíše posmutnělých 
textů, které mají být odrazem 
rozchodu se ženou. 

Z baladické, i když jakoby smíře- 
né atmosféry všech třinácti 
písní, se Iggy nechává vytrhnout 
jenom málokdy: v rozpálené 
Shakin“ All Over, v téměř hard- 
rockové, valivé Corruption, která 
snad jako jediná dává vzpome- 
nout na starého (či spíš mladší- 
ho) Iggyho a ve skladbě Espanol 
s latinskoamerickými rytmy. 
Propojit stále nezkrocenou, 

i když na Avenue B hodně skry- 
tou živočišnost Iggyho s dravostí 
funku a nápaditostí jazzu - jak- 
koli jsou pánové schováni za 


James: 


Millionaires 


apela James pochází 


z Manchesteru. Se 
jménem tohoto 


vislosti bývá skupina 
často připomínána. 


města nám na mysli 
vytane i módní vlna 
britpopu, v jejíž sou- 


hurónským zpěvem- se právě 

v Espanol podařilo spojit nadmí- 
ru přesvědčivě. 

Ještě jedna poznámka: třináct 
skladeb, jak bylo zmiňováno 
výše, ve skutečnosti třináct není: 
už hned úvodní No S**t je 
deklamace s instrumentální 
aranží, na kteréžto téma navazu- 
je zase pátá - opět jakési intro 

- Afraid To Get Close a končí 
znovu stejnými smyčci v zákla- 
du a hlubokým vyprávějícím hla- 
sem v již uvedené She Called Me 
Daddy. Těmi třemi volně navazu- 
jícími básničkami, jako by se 
chtěl ten šlachovitý starouš zba- 
vit určitého smutku a zároveň 
uzavřít nějakou kapitolu svého 
života. Vážně těžko říct, co od 
něj můžeme čekat příště. 


plodná období i časy, kdy 
se zdálo, že se nad nimi 
zavírá voda a jejich dlou- 
holeté přátelství se dostá- 
vá do úzkých. 

Po letech se jim ale 
podařilo antiklimax pře- 
konat a základní autorská 


Text: Veronika Schmidtová 
Autorka je hudební publicistka a redaktorka časopisu Rock 8 Pop. 


EXPLICIT CONTENT 


Universal 


James vždycky uměli 
porovnat vedle sebe 
všechno možné od techno 
nápadu v písničce I Know 
What I'm Here For po 
rozjívený, místy až 
hurónský, silácký zpěv 
(skladba Crash). Nikdy 


Surprise nebo 

Someone's Got It For Me, 
mimochodem jedna z nej- 
krásnějších z jejich i tak 
bohatého repertoáru. 
Hudebně vtipný je bezpo- 
chyby protiválečný, dis- 
kotékově rozverný tane- 
ček Afro Lover s dalším 


Mogwai: 


COME ON DIE VYVOUNG 


ruhá deska skotských 
Mogwai - malířů, jimž 
štětcem jsou kytary a plát- 
nem rozsáhlé instrumen- 
tální plochy - vyšla 
v Anglii už na jaře, ale jak 
to občas bývá, k nám se dostává 
s několikaměsíčním zpožděním.. 
Jsou mladí, tihle Mogwai - kape- 
la několika kytaristů a jednoho 
bubeníka - a podle fotografií 
v bookletu i hodně veselí. Trochu 
proto překvapí, s jakou vážností 
se ponořili do studia harmonie 
s cílem vytvořit téměř vážnou 
hudbu postavenou na nástrojích 
rockové kapely. 
Jejich výrazové prostředky jsou 


Neprávem. James totiž na 
hudební scéně stáli vždy 
tak trochu stranou a hlav- 
ně o krůček vpředu před 
těmi mladými kapelami, 
které jedním z trendů 
pobláznily Anglii. V deva- 
tesátých letech si však 
možná jen zbytečně 
natropili škodu, když 
nezúročili nejen náklon- 
nost fanoušků, ale ani 
rozpačitého tisku. Zažili 


omezené. Mogwai se nepouštějí 
do zpěvu a největší část desky 
Come On Die Young se odehrává 
ve velmi pomalém, jakoby utaha- 
ném tempu a mollových tóni- 
nách s téměř minimalistickými, 
tichými sóly kytary, která tu 
tvoří hlavní melodii. Ústřední 
nápady - tvořené zřídkakdy více 
než čtyřmi tóny - se donekoneč- 
na bez obměny opakují. Jediným 
vybočením bývá nabývání (až do 
hrůzných rozměrů), či naopak 
ubírání (téměř do ticha) na 
intenzitě v jedné skladbě a pou- 
žití jiných nástrojů, piana, hous- 
lí, trombonu v průběhu celé 
desky. Ta přesto nezní nudně 
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dvojice - zpěvák Tim 
Booth a kytarista Saul 
Davies - se znovu dala 
do práce. Ze spojení dvou 
naprosto odlišných tem- 
peramentů dokázali 
vyždímat maximum. 

Na nové desce 
Millionaires se jim poda- 
řilo složit tolik vášnivého, 
křehkého a propracova- 
ného materiálu jako snad 
nikdy předtím. 


přitom nevybočí z linie, 
kterou si sami vymysleli: 
nápaditá, krásná popová 
písnička. Tou je tu sto- 
procentně poslední 
Vervacious s hostující 
Sinéad O'Connorovou, 
která k již tak vypjatému 
Boothovu zpěvu přidavá 
hypnotický, sférický 
vokál. Nepochybným 
hitem pro melancholické 
duše bude i balada 


hostem, Jamiem Cattem 
z Faithless jako produ- 
centem. 

James zkrátka zase doká- 
zali, že by měli být 
respektováni. Jsou sice 
kapelou pro smutné, ztra- 
cené duše, ale zároveň 
svěžím prvkem v záplavě 
moderních revivalů. 
Klobouk dolů pokaždé, 
když kráčejí kolem. 


Maximum Underground 


a vyplatí se pouštět si ji různě 
nahlas, dají se tak odhalit různé 
dimenze a nenápadná zpestření. 
Názvy kompozic jako by v přípa- 
dě Mogwai neměly smysl. Jsou 
tu jako záchytné body pro ty, 
jimž ke studiu nestačí jenom 
hudba sama a potřebují mít před 
sebou písmenka, aby zjistili 
nějaký názor (tak například Year 
2000 Non-compliant Cardia, May 
Nothing But Happiness Come 
Through Your Door či poslední 
Punk/Rock/Puff/Daddy/ 
/Antichrist s deklamací Iggyho 
Popa). Emoce, myslím, jsou na 
desce vyjádřeny dostatečně. 


mogwai: come on die young 


) 7 j f 


(OSOBENNOSZI NACIONALNOJ RYBALKI) 


Rybaření je činnost, kterou oby- 
čejně sledujeme dva cíle. Kromě 
pořádného úlovku se mnozí snaží 
tímto způsobem ulevit i svým 
pocuchaným nervům, neboť 
ticho uprostřed civilizací pokud 
možno co nejméně dotčené pří- 
rody může skutečně někdy půso- 
bit jako hojivý balzám. 

V podstatě se stejným 
záměrem „kulturně si odpoči- 
nout“ se na rybolov vydává i spo- 
lečnost několika chlapíků ve filmu 
režiséra Alexandra Rogožkina 
Svérázný rybolov. Hned úvodní 
otázka jednoho z nich („Tak co 
dělá Orel?“) i následná odpověď 
(„Nejspíš chlastá vodku“) však 
dávají tušit, že tahle výprava za 
rybami bude mít svá jistá, typicky 
ruská specifika. Kdo ostatně viděl 
předchozí Rogožkinův snímek, 
Svéráz národního lovu, toho 
nemůže překvapit, že i tentokrát 
se vše podstatné točí kolem 
pověstného národního životabu- 
diče, který jedna z postav trefně 
označuje za ducha ruského lidu. 

Jestliže ve Svérázu národní- 
ho lovu se Generál a jeho společ- 
níci chystali do lesa na vysokou, 
nyní zastihujeme stejnou sešlost 
(Alexej Buldakov, Viktor Byčkov, 
Semjon Strugačov, Sergej 
Russkin, Ville Haapasalo) s udice- 
mi, jak vyplouvá na člunu k fin- 
ským hranicím s podobně upřím- 
ným zápalem a odhodláním. Jak 
se však jejich lovecká vášeň může 


projevit naplno, když jí od samé- 
ho začátku konkuruje náruživost 
ještě silnější a na palubě se navíc 
omylem místo „decentních“ šest- 
nácti láhví vodky ocitne sice stej- 
ný počet, ale kartonů... 

Parta osobitých hrdinů, 
kteří jako kdyby dohromady 
vytvářeli reprezentativní vzorek 
ruské společnosti, prožívají zprvu 
nevinné příhody a dobrodružství 
(hledání žížal, rybářský háček 
zapíchnutý do prstu, usnutí při 
jízdě na vodním skútru apod.), 
jež však postupně nabývají stále 
těžšího kalibru a stupňuje se 
i jejich absurdita (exploze mořské 
miny, vyhození člunu do povětří, 
odpálení ostrých raket na cíl). 
Zatímco na začátku se potenciál- 
ním rybářům podaří „pouze“ při- 
vázat na lano k automobilu stat- 
nou jalovici, která pak hodný kus 
cesty nikým nezpozorována klusá 
za vozidlem, na konci už je to 
válečná ponorka, která z jejich 
popudu vláčí za sebou „kus 
Finska i s jeho občanem“. 

Ptáte se, jak se z banálního 
nahazování vlasce na poklidné 
hladině může stát mezinárodní 
konflikt, do něhož je zapojeno 
i vojenské námořnictvo? Inu, 

v Rusku je za vším třeba hledat 
nikoli ženu, ale jak již bylo řeče- 
no... Osádka člunu totiž nechtěně 
překročí státní hranici, a když se 
pak rychle pakuje zpět do neu- 
trálních vod, se zděšením zjistí, 


že drahocenný náklad zůstal 
v jednom finském penzionu. 
A pro záchranu zásilky takového 
druhu jsou ochotni se znovu přes 
čáru vydat nejen civilisté... 
Komedie Svérázný rybolov 
přináší úsměvný, lehce zkariko- 
vaný portrét ruské nátury, s veš- 
kerou její národní hrdostí i malo- 
stí zároveň. Tvůrce však na své 
hrdiny zároveň nahlíží s pocho- 
pením a jistou shovívavostí; 
„Můžeme snad za to, že jsme se 
narodili v Rusku?“ říká jeden 
z nich a touto větou, jako kdyby 
bylo vysvětleno, zdůvodněno 
a omluveno vše. Přes vršení 
stále bláznivějších point a gagů 
má film i svou poetickou rovinu. 
V lůně sugestivní přírodní scené- 
rie se protagonisté příběhu 
kromě nejobvyklejší činnosti 
oddávají také filozofování na 
různá „životně důležitá“ témata 
(od materialismu až k úvahám 
o mystice) a například rozjímání 
Generála při jeho pravidelných 
koupelích s doutníkem v ústech, 
hodně připomíná pověstné pro- 
slovy lázeňského mistra 
Antonína z Vančurova 
Rozmarného léta. Jenomže 
meditovat jako obyčejný Rus 
současně znamená přijít o zdraví. 
Jak také jinak, když v těchhle 
končinách může být vodkou 
poháněna i ponorka a stačí tu 
jenom se podrbat na krku a už 
před vámi stojí plná sklenka... 


č bo 


Ačkoli je holdování alkoholu 
mezinárodně srozumitelný i ustále- 
ný zvyk, volný čas lze trávit i jiným 
způsobem než nekonečným zpíje- 
ním se vodkou. O tom nás přesvěd- 
čují dva amsterdamští mladíci ve 
druhém celovečerním snímku 
holandského režiséra Roberta Jana 
Westdijka s názvem Siberia (jeho 
pozoruhodná prvotina Moje sestřič- 
ka z roku 1995 byla u nás před 
časem rovněž uvedena). 

Kamarádi Goof (Roeland 
Fernhout) a Hugo (Hugo Metsers) 
se rozhodli spojit příjemné s užiteč- 
ným. Nečiní jim sebemenší potíže 
na ulici se vždy vetřít do přízně 
nějaké dvojici důvěřivých turistek 
z ciziny, strávit s nimi bouřlivou 
noc, ráno je okrást („úměrně“ 
tomu, jak které z nich to v posteli 
šlo) a jako válečnou trofej si navíc 
z jejich cestovních dokladů vyškub- 
nout stránku s fotografií. Žádné 
zábrany či výčitky svědomí při 
tomhle „sportu“ nepociťují. Vždyť 
přece, „čím větší sviňárna, tím líp to 
funguje“ a „dobro je jen pro zoufal- 


TAEÍDET hra 


ce“. Jenže jak se říká, kdo s čím 
zachází... 

Při jednom z takových tucto- 
vých dobrodružství oba narazí na 
tajemnou dívku jménem Lara 
(Vlatka Simac), která pochází až 
z exotické Sibiře a tohle zdánlivě 
introvertní děvče mezi nimi způsobí 
dokonalý rozvrat. Stokrát si může 
především Goof opakovat, že „láska 
je na nic“, citům se zkrátka občas 
neubrání nikdo. Neobvyklý milost- 
ný trojúhelník postupně přerůstá 
v dramatický konflikt, jehož násled- 
ky nedokáže odhadnout nikdo. Pro 
všechny neudržitelná situace se kaž- 
dým dalším dnem ještě víc vyhrocu- 
je, i když se zdá, že v pozadí za 
nitky s ďábelskou rafinovaností tahá 
právě Lara... 

Neotřelý filmařský záměr je 
oslaben poněkud bezradně akčním 
závěrem, kdy se psychologicky zají- 
mavá studie nevšedního vztahu tro- 
jice mladých lidí proměňuje v xtou 
variaci důvěrně známé hry na co 
největší podraz. 

Leoš Kofroň 


Autor je redaktorem časopisu Rock 8 Pop. 
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Chcete si hrát na „zbabělce“ ? V tomto čísle jsme proti sobě postavili dvě 
nejlepší závodní hry posledních měsíců. Která z nich vyhraje? To rozhodnete 
vy! Kromě jiného zde najdete: The Phantom Menace, Outcast a další! 


DEMO MĚSÍCE 


V Driveru můžete být 
mírumilovným, předpisů 
dbalým uživatelem 
komunikací, 


žča M 


haj “ + je 
D0I:42 


DRIVER 

GT INTERACTIVE 
Pentium 200, 32MB RAM, 
Windows 95, 3D akcelerátor 


Hratelné demo tohoto letního 
superhitu, který zaútočil hned 

v několika formátech. V našem de- 
mu najdete policejní honičku, při 
které se musíte do jedné minuty 
(čas odpočítávají hodiny) zbavit 
svého pronásledovatele. V redakci 
PC GAMERU bylo dosaženo času 
42,06 sekundy. Překonáte nás? 


OVLADANÍ 

Z/X - Volantem doleva/doprava 
Mezerník (Space) - Rychlé ovládání 
'- Přidat plyn 

/- Brzda 

C - funkce Cruise Control 

V- Plameny 

Enter — Ruční brzda 

/K — Podívat se vlevo/vpravo 

L - Podívat se dozadu 

H - Klakson 


Damage, 


Felony 
— 


nebo můžete být 
ničitelem 
papírových 


krabic... 


OPEN TR 2 
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„případně také 


" drsňákem, 


potulujícím se po 
ulicích, který se 
vyhýbá policii. Je 
to na vás! 


Nahánění taxíků je 
u nás v PC GAMERU 
oblíbenou zábavou. 


MIDTOWN MADNESS 
MICROSOFT 

Pentium 200, 32MB RAM, Windows 95, 

3D akcelerátor 


V našem hratelném demu si můžete na omezeném 
území na mapě města vyzkoušet tři různé režimy 
hry: Projížďku (Cruise), Bleskový závod (Blitz Race) 
a Závod s kontrolními stanovišti (Checkpoint Race). 
Režim „Cruise“ vám umožňuje prozkoumávat ulice 
města, režim „Blitz“ je závod na čas a režim 
„Checkpoint“ je závod se soupeři. K dispozici máte 
tři různá auta: městský autobus, Ford Mustang GT 
a sportovní Panoz Roadster. 


OVLADANI: 

Tab (nad CapsLock) - Přepnutí mapy, O - Mapa přes 
celou obrazovku, E - Rozlišení mapy 

H - Přepnutí informací zobrazovaných přes herní 
obrazovku 

Šipka vlevo/vpravo - Volantem doleva/doprava 
Šipka nahoru/dolů - Přidat plyn/brzda 
Mezerník (Space) - Ruční brzda 

C - Změna kamery 

V - Externí pohled 

Enter - Klakson 

4/6 na numerické klávesnici - Podívat se 
doleva/doprava 

2/8 na numerické klávesnici - Podívat se 
dozadu/dopředu 

W - širokoúhlá obrazovka 

D - Přepnutí přístrojové desky 

T - Režim převodovky 

A/Z — Rychlost nahoru/dolů 

R - Zpátečka 

Backspace - Zpětné zrcátko 


3 To bylo jen 
takové fuknutí. 


Ani nestojí za 
pokutu. 


CD CAMER DEMA 
MIG ALLEY 


EMPIRE 
Procesor Pentium 166, 32MB RAM, 
Windows 95 


Toto demo má podobu jedné „hotshot 
mission“. Jejím cílem je sestřelit všechna 
nepřátelská letadla. Až tento úkol splníte, 
můžete misi opustit současným 
stisknutím kláves ALT a X. Radar v levém 


V Mig Alley můžete 
střílet komouše 

v letadlech 

Z padesátých let. 


Levé tlačítko myši - Zaútočit 
(náhodně vybírá švih, bodnutí nebo 
seknutí) 

Pravé tlačítko myši - Pohyb 


horním rohu zobrazuje nepřátelská 
letadla jako červené tečky. 


OVLADANÍ: 

Kurzorová šipka nahoru - Výškové 
kormidlo dopředu 

Kurzorová šipka dolů - Výškové 
kormidlo dozadu 

Kurzorová šipka doleva - Křidélko (na 
nosných plochách) doleva 

Kurzorová šipka doprava - Křidélko (na 
nosných plochách) doprava 

Mezerník (Space) - Střelba 

1 - 0 - Palivo 10 % až 100 % 


SE ZASTRCENOU ZBRANI: 
Levé tlačítko myši - Použít 
předmětť/Promluvit na počítačem 
ovládanou postavu/sebrat předmět 
z přepravníku nebo ze země 

Pravé tlačítko myši - Pohyb 


Podržte CTRL 8 klikněte pravým 
tlačítkem myši na jakýkoli předmět, 


postavu nebo věc. Na statistickém panelu 


B - Brzda 
F1 - Výhled nepřítele 
F2 - Výhled spolubojovníků 


se zobrazí její popis. 


POHYB: 


OVLADANÍ Z KLAVESNICE: 
C - Bojový režim 

R (podržet) - Běh 

U - Použít předmět 

G - Sebrat předmět 


BOJOVÉ UDERY: 

A - Bodnutí 

S - Švihnutí 

D - Seknutí 

F - Blokování 

F1 až F4 - Kouzla 1 až 4 

F5 až F8 - Pozice na opasku 1 až 4 
Ctrl © šipky doleva/doprava - Uhnout se 
doleva/doprava 

Ctrl 8 nahoru/dolů —- Uhnout se 
nahoru/dolů 

Ctrl 8 A - Kombo úder 1 

Ctrl 8 S - Kombo úder 2 

Ctrl 8 D — Kombo úder 3 


POHYB: 
Klávesy se šipkami - Pohyb postavou 
P - Pauza 


STAR WARS: 
EPISODE 1 

— THE PHANTOM 
MENACE 


LUCASARTS 
Procesor Pentium 166, 32MB RAM, 
Windows 95 


Toto demo jsme se vám snažili přinést 


již několik měsíců, takže jste si už 
pravděpodobně koupili plnou hru, 
viděli film a domov vám zaplňuje 
bezpočet hraček a předmětů 
vyrobených v licenci Star Wars. Ale 
lepší pozdě než vůbec ne. v tomto 
demu najdete první úroveň z plné hry. 
V této úrovni je vaším úkolem uniknout 
z kontrolní lodi. Ovládáte postavu 
Obi-Wana, takže koukejte vytáhnout 
svůj světelný meč a nezapomeňte, že 
pomocí Síly můžete také na dálku tlačit 
a mačkat předměty. 


OVLADANÍ: 

Šipka nahoru/dolů — vpřed/dozadu 
Šipka vlevo/vpravo - Otočit 
doleva/doprava 

Alt 8 vlevo/vpravo - Odvalit se 
doleva/doprava 

Shift £ Šipka nahoru - utíkat vpřed 
Ctrl - Použít zbraň 

X - Skok 

Mezerník (Space) - Aktivování spínačů, 
mluvení, tlak do beden 

-/+ - Předchozí/následující zbraň 

1-6 - Přepnout na zbraň 1-6 

Z - Zatlačení na dálku pomocí Síly 
ESC - Otevřít nabídku nastavení 

F5 - Rychlé uložení hry 

F7/F8 — Ztmavit/zesvětlit obrazovku 
F11/F12 - Upravit rozlišení obrazovky 
Pohyb myší vlevo/vpravo - Otočit se 
doleva/doprava 

Levé tlačítko myši - Útok 

Pravé tlačítko myši - Skok 


Přesuňte kurzor dál od postavy. Nyní 
klikněte pravým tlačítkem myši a podržte 
ho. Vaše postava se přesune směrem ke 
kurzoru. 


F3 - Pozemní výhled 

F6 - Sledující kamera 

F7 - Kamera v kokpitu 

F8 - Výhled vpřed bez kokpitu 
F9 - Pronásledující kamera 
F10 - Satelitní kamera 

F12 - Nastavení 

Ctrl + F — odhodit nádrže 

Ctrl + R- Dobít zbraně 
Backspace (nad Enter) — Vnitřní/vnější 
výhled 


REVENANT 

EIDOS 

Procesor Pentium 166, 32 MB RAM, 
Windows 95 


Honem odsud, než nás 
dostanou! 


HONG KONG 
MAHJONG 


CRYSTAL SOFTWARE 
Procesor Pentium 100, 16 MB RAM, 


Windows 95 


Už to hoří, hoří a hoří... 
ohnivý prstenec. 


Hong Kong Mahjong je oblíbenou hrou 
našeho Mr Chafe. Její recenzi najdete 
v tomto čísle na straně 115. Hong 
Kong Mahjong je vším, co jste kdy od 
Mahjongu očekávali. Hra se ovládá 
kompletně myší. 

Vyzkoušejte si tuto novou diablovskou 

izometrickou 3D RPG od Eidosu. Naše 

demo vám umožní prozkoumat budovy 

a postavy z malého městečka, které je 

i v plné verzi hry. 


OVLÁDÁNÍ: 
Ovládání myší: 
S vytaženou zbraní: 
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GAMER 


Druhé číslo CD GAMERU obsahuje už nový obslužný interface plně 
v českém jazyce, navíc s možností instalovat, odinstalovat a spouštět 
demoverze přímo za chodu tohoto programu. 


UTILITY A DRIVERY 
DirectX 6.1 
Paint Shop Pro 5 
WinZip 7 
McAfee Virus Scan 
Voodoo Reference Drivers 
Voodoo 2 Reference Drivers 
MiniGL 1.47 
Voodoo 3 Reference Drivers 
Voodoo 3 MiniGL 1.48 
HyperSnap-DX 
WinAmp 2.24 
PATCHE 
Braveheart v3.14 
3 Dungeon Keeper 2 v1.50 
HRATELNA DEMA Dungeon Keeper 2 v1.50 na v1.51 
Battlezone 2 European Air War v1.2 
Delta Force 2 Fly! v1.01.76 (Beta) 
Jane's Fleet Command Hidden 8% Dangerous v1.1 
FreeSpace 2 Half-Life v1.0.0.5 na v1.0.1.3 
Grand Theft Auto 2 Half-Life v1.0.0.9 na v1.0.1.3 
Hong Kong Mahjong Half-Life v1.0.1.0 na v1.0.1.3 
Mig Alley Kingpin v1.2 
Pharaoh Sin v1.01 
Rogue Spear Sin v1.01 na v1.06 
Star Wars: Episode I Starfleet Command v1.00.01b 
= The Phantom Menace 
Unreal Tournament 
NETWARE -— 
Wireplay Client Software Vaše názory a připomínky k našim 
Heat.Net Client Software CD nás velmi zajímají. Pokud 
Heat.Net Feee Dial Up myslíte, že nám máte co sdělit, 
mailujte nám prosím na adresu 
SHAREWARE cdgamer©pcgamer.cz, popřípadě 
Alien Blood Bath pište na adresu redakce a na 
LaserAge obálku uveďte heslo PCGAMER. 
Pet Wings 
LightCycles 


FREESPACE p Alt 8 H - Toggle auto target 
INTERPLAY ko 

Pentium 200, 32Mb RAM, Windows 95, s 

3D Accelerator 


Try out a training and combat mission from JAN s : 5 FLEET 

this futuristic space combat seguel. COMMAN O 
ELECTRONIC ARTS 

CONTROLS: Procesor Pentium 200, 32 Mb paměti 

Ctrl - Fire lasers RAM, Windows 95, 3D akcelerátor 

Space - Fire missiles 

+/- - Accelerate/decelerate V tomto demu najdete jednu misi 

Numpad 7/9 - Roll left/right z kampaně 'Iragi Strike'. Stiskněte klávesu 

Numpad 4/6 — Turn left/right 'e' a potom klikněte pravým tlačítkem 

Numpad 8/2 - Dive/climb myši na neidentifikovaný kontakt. Vaše 


Numpad Del - Toggle external view strana se potom přiblíží ke kontaktu. 

T - Select target Zvolte svou letadlovou loď a stiskněte 
klávesu 'f', čímž otevřete dialogové okno 
vaší letové paluby. Odtud můžete nechat 
startovat vaše letadla. Letadla, která chcete 
poslat do vzduchu, zvolte kliknutím na 
jejich příslušná startovní tlačítka (launch). 


OVLÁDÁNÍ: 

+/-— Přiblížit/oddálit mapu 

Klávesy se šipkami — Rolování mapy 

Levé tlačítko myši - Zvolit 
Tentokrát se to Pravé tlačítko myši — Zaútočit/nastavení 
zřejmě obejde F1 - Kompletní seznam klávesových příkazů 
bez konfliktu. F4 — Obrazovka zpráv 
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ZLA 


Po předešlém „dvojčísle“, už nikdy v KLANU 

které bylo prvním po krátké, © nepřineseme nic nového, 
jednoměsíční přestávce, se rozhodli jsme se pro změnu. 
všechno v KLANU vrací do V tomto čísle ještě není tak 
relativně starých, zajetých drastická. V nejbližší době, 
kolejí. A nebýt toho, že ale poznáte, jak vážně ji 


myslíme. V tomto 
čísle KLANU jsme 
se kupříkladu 


ě definitivně 
Novinky Recenze rozloučili 
Messenger. Story ol Joan ol Arc Mera Thomase Crowna p. á ž 
Supernova Inspektor Gadyet s rubrikami, které 
Jakob the Liar Instinkt 2 3 
Princess Mononoke Prci, prci, prcičky nehledě na naší 
Dudley Do-Right Univerzální Voják: Zp v akci upřímnou snahu, 


Simon Sez n x : 
Chi Factor Téma asi přece jen 


——- Ahsohutní povidkove fůmy nemají v herním, 
dnb respektive 
počítačovém 
časopise co dělat. 


K ny. © Za M © Zachováno však 
= : zůstalo jádro 
KLANU, kterým 
KLAN už dnes najdete jen vždy bylo a bude trojlístek 
jako přílohu časopisu PC film - hudba - hry. A my 
GAMER, pravděpodobně budeme pracovat na tom, 
byste si žádné výraznější aby se ještě zlepšovalo 
změny ani nevšimli. Alespoň, © a zpestřovalo. S tím souvisí 
patříte-li anebo jste patřili, i připravovaná změna celého 
mezi naše stálé čtenáře. našeho interface KLANU -— 
Pokud jste se mezi ně zařadili — nevyjímaje dokonce ani tu 
právě teď, je to jedině ; 
dobře. Pokud ne - NEBáon Voemány © 2) MO 
pořád vám zbývají Filmové premiéry 


demoverze, která na 
KLANU najdete. 

A kdyby vám ani to 
nestačilo, máte zde 
navíc ještě celé jedno 
CD napěchované 
nejenom demoverzemi, 
ale i užitečnými 

a zábavnými 
sharewarovými 
programy, utilitami 

a add-ony. Pevně ale 
věříme, že se vám budou líbit © audiovizuální - jak se o tom 


obě CD a že si s nimi užijete ostatně už brzy sami 
spoustu zábavy. přesvědčíte. 

Protože ale nechceme Po krátkém navnadění 
ani vzbudit pocit, že jsme se tedy vrhněme rovnou na 
upadli do letargie a že snad obsah tohoto čísla. Zcela jistě 


£C OA P > 
f Cr 
COP Č a Lad 


. = 


Preview 
Atlantis 2 
Icevund Dalo 
Invictus 


si nenechte ujít rubriku 
filmových novinek, ve které 
vás čekají upoutávky na 
některé zajímavé filmy 
- namátkou třeba Messenger: 
Story of Joan of Arc pro 
všechny milovníky Luka 
Bessona a Milly Jovovichové, 
Princess Mononoke pro 
všechny uctivače starého, 
dobrého a neradioaktivního 
Japonska nebo Fight Club pro 
všechny ctitele rozbitých nosů. 
Filmovým tématem tohoto 
čísla jsou potom Absolutní 
povídkové filmy, které pro vás 
stejně jako senzační skandální 
odhalení Nicole Kidmanové 
a o něco méně skandální profil 
Tommyho Lee Jonese připravil 
klasik Marek Dobeš. 

Hudební rubrika tohoto 
KLANU trochu navozuje náš 
budoucí trend, kterým je 


Recenze 
Command 8 Conguer: Tiberian Sun 
Panzer General 3D Assault 
Prince ol Persia 30 


Planescapo: Torment Re-Volt 


Dema 


Cutthroats 


Rogue Spear 
Soul Reaver 


Miďtown Madness 


Herní novinky 


příklon k většímu množství 
médií - především videa. 
Čekají tu na vás totiž hned tři 
videoklipy. Stejně tak není 
chudá na video ani rubrika 
počítačových her. A protože 
videa jsou roztroušena po 
všech částech herní sekce, 
doporučujeme vám 
prohlédnout si je v sekci 
Galerie médií, kde jsou 
všechna přehledně 
uspořádána. Vedle obsáhlých 
novinek a tradičního Top Ten 
jsme pro vás připravili také 
preview některých z nejžhavěji 
očekávaných her, jakými jsou 
třeba Icewind Dale anebo 
Planescape: Torment. Mezi 
recenzemi najdete vedle 
relativně „snadno“ 
ohodnocených her jako 
Command 8 Conguer:Tiberian 
Sun anebo Soul Reaver i tak 
trochu „jiné“ názory na hry, 
které se navenek těší velkému 
ohlasu - třeba Prince of Persia 
3D anebo Rogue Spear, jimž 
se podle našeho názoru 
dostalo možná větší 
pozornosti, než si opravdu 
zaslouží. Vy ale samozřejmě 
máte právo myslet si něco 
úplně jiného. 

Tolik pro tuto chvíli ke 
KLANU 34. Věříme, že se vám 


© tohle číslo bude líbit 


a slibujeme, že uděláme vše 
pro to, aby se vám se 
změnami, které pro vás 
chystáme, zamlouvalo ještě 

o něco víc. Do doby než tyto 
změny nastanou - příjemnou 
zábavu. Jan Eisler 


OBSAH ČÍSLA 34 


Filmové novinky (trailery): 
Messenger: Story of Joan of Arc 
Supernova 

Jakob the Liar 

Princess Mononoke 

Dudley Do-Right 

Simon Sez 

Chill Factor 

Summer of Sam 

Fight Club 


Premiéy: 
Filmové premiéry 


Téma: 
Absolutní povídkové filmy 


Profil: 
Tommy Lee Jones 


Femme Fatales: 
Nicole Kidmanová 


Recenze: 

Aféra Thomase Crowna 
Inspektor Gadget 

Instinkt 

Prci, prci, prcičky 

Univerzální Voják: Zpět v akci 


Videoklipy: 

Alice in Chains 
Apollo Four Forty 
Leftfield 


Recenze: 

Atari Teenage Riot 
Breakbeat Era 

Howie B 

House Party 12 
Progression Sessions 4 
Nové singly 


Radio 1: 
Vysílací schéma Radia 1 


Herní novinky 
KLAN Top Ten 


Preview: 

Atlantis 2 

Icewind Dale 

Invictus 

Planescape: Torment 


Recenze: 

Command 8£ Conguer:Tiberian 
Sun 

Panzer General 3D Assault 
Prince of Persia 3D 

Re-Volt 

Rogue Spear 

Soul Reaver 


Cheaty 


Dema: 

Cutthroats 
Midtown Madness 
Revenant 


('OVinka 


OSADNÍCÍ 


—— Z KATANU—— 


Nová stolní 
strategicno 
obchodní hia" 
pro selou rodinUus 


Staňte se jedním z prvních osadníků neobydleného ostrova a využijte 
jeho bohatých přírodních zdrojů k budování nových cest, vesnice, 
přístavů a měst. Zda se právě vy stanete tím nejmocnějším, 
nejbohatším, a tedy i vítězem, záleží jen na vašem důvtipu 
a obchodnických schopnostech. 

Jedna z nejflexibilnějších deskových her, ve které záleží více na vás než 
na pravidlech a hodu kostkou. Spojuje v sobě obchodování, strategii 
a politiku, pravidla jsou však natolik jednoduchá, že ji může hrát 
skutečně celá rodina. 


Hrací plocha je na začátku hry 
náhodně poskládána z šestihranných polí, představujících 
území s různými přírodními zdroji. Díky tomu je hra pokaždé jiná. 
Cílem hry je těžba surovin, stavba vesnic na výhodných 
a strategicky významných místech, budování cest a přístavů 
a také vzájemné obchodování — zde je možný výměnný obchod, 
smlouvání, a dokonce i kradení. Důležitým prvkem hry je tedy 
strategie — plocha ostrova je omezená a jen na vás záleží, 
zda budete mít na konci hry v rukou moc nad ním vy nebo 
některý z vašich protihráčů. 


999 Kč 


možno objednat i na dobírku 
(cena nezahrnuje poštovné a balné) 


——— 
VVA RL ERD) 


Haštalská 7, Praha 1, 110 00 
el.: 02/2316661 fax: 02/2316640 
www.warlord.cz 
warlordeti.cz 


98 PC GAMER LISTOPAD 1999 


Nejlepší hry 
od Eidosu pro Vás 


AKČNÍ ADVENTURE 
: 


E GAČ X oGKALN 


M DIN 
-- „m 


Pokračování úspěšné upíří akční adven- 
ture dostalo nádherný 3D kabát, větší 
hloubku a lepší zábavu. 


| 


Sci-fi akční strategie v podobě mixu her 
Syndicate a X-Com. Vybavte si váš tým 
zbraněmi podle vašich představ a potřeb 
a vrhněte se na hordy mutantů. 


Wwerosrsrou 


comandos bicod l braveheart | 


revenant ke official F1 racing 
Propracované 3D akční RPG. Realistické Jako velitel malé elitní jednotky, která Středověká strategie založená na několi- Nové Fi se mohou pochlubit nejen per- 
souboje, nádherné fantasy prostředí roz- operuje hluboko v nepřátelském území, ka oskarovém filmu Braveheart. fektním zpracováním, ale také dokonale 
sáhlý herní svět a dynamická hratelnost. zažijete opět další dobrodružství i úspě- Vžijte se do role skotského hrdiny realistickým chováním všech vozů. 
chy při plnění svých nových úkolů. Williama Wallace nebo nějakého z 32 
A navíc jsou zde nové dopravní prostřed- — jiných vůdců a zkuste spojit jednotlivé 
ky, stavby, zbraně a dvě nové úrovně 7 klany a vést skotskou armádu proti ang- = 
E | B ©O < obtížnosti. ličanům. Bohemia 
+ N "i c R A c T + NÁ E 


Z£f Interactive 


š © 1999 Eidos Interactive. Všechna práva vyhrazena. 
V ČR vydává a distribuuje Bohemia Interactive s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, www.bohemiainteractive.cz 
Tel.: 02/ 57 18 95 11 — 14 fax: 02 — 57 18 95 10, E-mail: info © bohemiainteractive.cz 


NEJLEPŠÍ PRODEJNY 


POČÍTAČOVÝCH HEF 


« BRNO: Běhounská 7, tel: 05 - 42 22 12 60 

« ČESKÉ BUDĚJOVICE: Česká 55, tel. 038 - 635 76 60 

« FRÝDEK-MÍSTEK: Těšínská 1083, tel. 0658 - 626 194 

« HRADEC KRÁLOVÉ: OD Don, Gočárova 1571, tel. 0603 - 47 82 45 
* KARLOVY VARY: Nám. Dr. Milady Horákové 14, tel. 0603 - 213 089 
« OSTRAVA: OD Galerie, Zámecká 20, tel. 069 - 611 19 12 

« OSTROV: Staré nám. 18, tel. 0164 - 61 26 94 

* PARDUBICE: Smilova 704, tel. 040 - 51 80 24 

* PLZEŇ: Martinská 3, tel. 019 - 722 00 51 

* PRAHA: Vladislavova 24, tel. 02 - 24 94 85 11 

* PRAHA 2: Nám. I. P. Pavlova 3, tel. 02 - 24 94 25 07 

« ÚSTÍ NAD LABEM: OD LABE, Revoluční 9, tel. 047 - 52 54 276 

* ZLÍN: OD PRIOR, Masarykovo nám. 6, tel. 067 - 72114 69 I. 218 


e JRC HW service: Chaloupeckého 1913, 160 00 Praha 6, tal.: 02/2051 33934 


« ZÁSILKOVÁ SLUŽBA: 
JRC DIRECT: P. O. BOX 28, Praha 6 160 17, 
tel.: 02 - 57 18 95 20, e-mail: direct©jrc.cz 


